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Resumen y Abstract IX 
 
Resumen 
La explicación en el aula de clase del origen y evolución de la vida en la tierra presenta 
varias dificultades, entre ellas las ideas preconcebidas de los estudiantes y el 
reconocimiento de las escalas de tiempo geológico. Por tanto es necesario desarrollar 
herramientas didácticas que faciliten a los estudiantes la comprensión de los conceptos y 
mecanismos básicos de cambio evolutivo y la escala de tiempo en que este proceso 
tiene lugar. Este trabajo de grado tiene como objetivo utilizar el juego como estrategia 
para ilustrar el fenómeno de la evolución a estudiantes de grado octavo. Luego de 
realizar una prueba diagnóstica se logra identificar entre otros aspectos que el 79.5% de 
los estudiantes consideran que la evolución es un proceso direccional y progresivo. El 
75% de los estudiantes además muestra dificultad para entender que la evolución de un 
gran número de linajes es un proceso que sucede en escalas de tiempo de millones de 
años. Con base en los anteriores resultados se diseñan dos juegos: “un viaje por el 
tiempo geológico” y “el laberinto de la evolución”. Se hace un ensayo preliminar de los 
juegos en el que participan un grupo de estudiantes de octavo grado. Posteriormente se 
realiza una prueba para evaluar el efecto de los juegos sobre la compresión del proceso 
evolutivo. Los resultados de la prueba indican la importancia de implementar este tipo de 
estrategias didácticas en el aula. 
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The explanation of the origin and evolution of life on earth in the classroom presents 
several difficulties, including the students' preconceived ideas and their difficulty in 
recognizing geological time scales.  Therefore, it is necessary to develop teaching 
tools that facilitate students' understanding of the basic concepts and mechanisms of 
evolutionary change and the timescale in which this process occurs. This work aims 
to use playing as a strategy to illustrate the phenomenon of evolution to eighth 
graders. After applying a diagnostic test it is possible to identify, among many other 
aspects that 79.5% of the students consider evolution as a directional and 
progressive process and that 75% of them also have difficulties understanding that 
the evolution of a large number of lineages is a process that occurs on time scales of 
millions of years.  Based on these results, two game sets were designed: "a journey 
through geological time" and "the labyrinth of evolution." A preliminary trial of the 
games was taken by a group of eight graders.  Then, a test was performed to assess 
the effect of the games on the understanding of the evolutionary process.  The test 
results indicate the relevance of implementing this type of teaching strategies in the 
classroom. 
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El colegio CEDID San Pablo está ubicado en la localidad de Bosa, ofrece bachillerato 
completo y actualmente cuenta con modalidades técnicas: en gestión empresarial, 
electrónica, electricidad y sistemas. El colegio posee dos salas de informática, dos 
laboratorios y proyecta a corto plazo dotar las aulas con video beam para el desarrollo de 
las clases. Entre los diferentes niveles se encuentra el grado octavo el cual tiene una 
población compuesta por estudiantes entre los 13 y 16 años, que se caracteriza por 
mostrar particular interés en actividades que les permitan ser protagonistas de su propio 
aprendizaje, interactuar entre ellos, participar, hablar y exponer sus ideas. 
 
Los estudiantes se interesan en las situaciones que se evidencian desde las ciencias 
naturales, particularmente cuando están relacionadas con su contexto; sin embargo, 
cuando se abordan temáticas como los procesos evolutivos, por tratarse de cambios que 
no están a su alcance inmediato, ya que estos cambios se dan en tiempo geológico,  las 
relaciones que establecen no son las esperadas.  
 
Teniendo en cuenta lo anterior, se requiere desarrollar estrategias y materiales didácticos 
como juegos de mesa que apoyen el aprendizaje de la biología, ya que de esta manera 
es posible que los estudiantes se aproximen a temas como  la historia y evolución de la 
vida en la tierra, tomen consciencia de las limitaciones de sus ideas previas para 
entender este fenómeno, puedan deducir, jugar, superar obstáculos, avanzar y mejorar, 
generando motivación, atracción, y la activación de mecanismos de aprendizaje que les 




El juego es un elemento esencial en la vida del ser humano y afecta de manera diferente 
cada período de la misma: juego libre para el niño y juego sistematizado para el 
adolescente. Todo esto lleva a considerar el gran valor que tiene el juego para la 
educación, por eso han sido inventados los llamados juegos didácticos o educativos, los 
cuales están elaborados de tal modo que provocan el ejercicio de funciones mentales en 
general o de manera particular (Prieto Figueroa, 1984). 
 
Por otra parte, los estándares básicos de competencias en ciencias naturales en las 
subdivisiones que buscan dar cuenta  de los saberes específicos en el entorno vivo, que 
hace referencia a los procesos biológicos, señalan de forma clara que el estudiante de 
grado octavo debe estar en la capacidad de explicar el origen del universo y de la vida a 
partir de varias teorías. 
 
La evolución de la vida en la tierra es uno de los grandes misterios que ha cautivado el 
interés de académicos de diferentes ramas del conocimiento, quienes ante la 
imposibilidad de constatar la secuencia de los sucesos que han dado lugar a la existencia 
de la biodiversidad actual, han acudido a la construcción de escenarios probables en 
términos de la evidencia colectada a través de los años. Uno de estos escenarios incluso 
plantea que ya no existen lagunas de conocimiento en la historia evolutiva, porque la 
biología molecular ha hecho posible reconstruir el “árbol universal de la vida”  por entero 
y con muchos detalles (Ayala, 2007). 
 
Finalmente se busca redireccionar el proceso de enseñanza aprendizaje de las ciencias 
biológicas  hacia la creación de un entorno que estimule a los estudiantes a construir su 
propio conocimiento y elaborar su propio sentido (Bruner y Haste, 2002).  Permitiendo el 
desarrollo de habilidades así como un buen desempeño académico según las 
competencias individuales y la aplicación de los conocimientos básicos adquiridos en su 
entorno social. 
 
Para el desarrollo del proyecto de forma inicial se diseñará y aplicará una prueba 
diagnóstica que permita identificar tendencias en los estudiantes alrededor de su 
concepción sobre evolución y sobre el tiempo geológico, luego se procederá a realizar 
una consulta teórica, epistemológica y didáctica para el diseño del juego, la información, 
materiales y reglas que lo conformarán. Por último, los juegos se aplicarán al grupo de 
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estudio seleccionado con ayuda de un instrumento evaluador previamente diseñado, de 
esta manera de obtendrá una estimación de la eficacia de la estrategia implementada.
 Propuesta didáctica para la enseñanza-aprendizaje de la “historia y evolución de 
la vida en la tierra” dirigida a estudiantes de grado octavo utilizando como 
estrategia el juego 
 
 
1. Capítulo 1. El contexto 
En este capítulo se menciona el contexto de la propuesta, su justificación y un 
planteamiento del problema y los objetivos que orientan el proyecto 
1.1 Contexto de investigación y aplicación 
El colegio CEDID San Pablo se creó como parte del proyecto CEDID "Centro de 
Educación Diversificada" institución de educación distrital se encuentra ubicado en 
Bogotá D.C; en la localidad séptima la sede A en la dirección la calle 77L sur #65J-73 
barrio San Pablo II sector, en el 2014 celebró sus primeros 25 años de labores 
académicas. Actualmente cuenta con 4.999 estudiantes, desde educación inicial a grado 
11º, en tres sedes del Distrito y dos anexas para primera infancia. El Colegio ofrece la 
Media Fortalecida, en articulación con el Instituto Técnico Central en la modalidad Diseño 
de Máquinas,  y con el SENA los programas: Electricidad y Electrónica, Gestión 
Empresarial y sistemas; así mismo, la Institución se ha hecho acreedora de 
reconocimientos importantes como el Galardón a la Excelencia y el Premio a la 
Investigación e Innovación Educativa, de los cuales ha sido ganadora en dos 
oportunidades.(Sed local, secretaria de educación del distrito capital, 2014). 
Para la investigación se tomará como muestra a los estudiantes de grado octavo de la 
jornada mañana; con un rango de edad entre 13 y 16 años, ya que en este grado según 
los estándares de competencias los estudiantes deben formular hipótesis acerca del 
origen y evolución de un grupo de organismos, establecer relaciones entre el clima, las 
diferentes eras geologías y comparar diferentes teorías del origen de las especies. 
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1.2 Pregunta problema 
La enseñanza de procesos biológicos en el aula de clase siempre impone retos a los 
docentes, pues los niños y jóvenes siempre esperan un poco más, la magia de los 
laboratorios, el documental que permita imaginar y extrapolar ideas, entre otros aspectos. 
Así, el docente debe contar con estrategias que permitan atraer la atención del 
estudiante y al mismo tiempo facilitar su proceso de aprendizaje, de forma didáctica y 
práctica. Explicar evolución en secundaria resulta complejo porque el currículo lo plantea 
como un tema y no como un núcleo integrador para abordar las demás temáticas. 
La mayoría de los estudiantes están acostumbrados, desde edades tempranas, a 
explicaciones desde el creacionismo sobre el origen y diversidad de formas viviente. Esto 
hace aún más difícil la enseñanza de la evolución. La teoría de la evolución por selección 
natural se ha consolidado como paradigma de la biología contemporánea, ya que cuenta 
con evidencias contundentes de diversas disciplinas (paleontología, geología, biología 
molecular, embriología, morfología, entre otras) para explicar la diversidad de lo vivo, su 
adaptación al medio y la “ancestría” común. La importancia de este conocimiento radica 
en que transforma la visión que los estudiantes tienen de sí mismos, del mundo, de la 
estructura y organización de lo vivo y de lo humano (Gutiérrez, Pérez y Noguera, 2012). 
Este conocimiento, y la trascendencia que el mismo tiene, debería ser transmitido en 
etapas tempranas del proceso educativo; sin embargo, los estándares del ministerio de 
educación de Colombia plantean esta temática para la básica secundaria en grado 
octavo y noveno. Teniendo en cuenta este contexto es importante introducir a los 
estudiantes en la biología evolutiva de forma atractiva y  dirigida hacia un aprendizaje 
reflexivo, critico frente a la ciencia y los sucesos históricos. 
Enseñar y aprender biología implica seleccionar e integrar conocimientos evolutivos y 
funcionales y definir cuáles son fundamentales en cada grado escolar (Gutiérrez, Pérez y 
Noguera, 2012), en este caso los grados octavo y noveno. Son múltiples las formas como 
se enseña esta teoría científica en el aula, y no es difícil encontrar actividades, 
estrategias y contenidos dirigidos a la apropiación del concepto evolutivo (Araujo, 2011) 
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Las estrategias deben contribuir a motivar a los niños y niñas para que sientan la 
necesidad de aprender. En este sentido debe servir para despertar por sí misma la 
curiosidad y el interés de los estudiantes (Chacón, 2008)  
Lo anterior permite plantear la siguiente pregunta: ¿Cómo aproximar a los estudiantes de 
grado octavo del colegio CEDID San Pablo a la comprensión de “la historia y evolución 
de la vida en la tierra” a través del juego como estrategia didáctica para la construcción 
de aprendizaje significativo?  
1.3  Objetivos 
1.3.1 Objetivo General. 
Diseñar una propuesta didáctica con base en el juego para la enseñanza- aprendizaje de 
la “historia y evolución de la vida en la tierra”, dirigida a estudiantes de grado octavo del 
colegio CEDID San Pablo de la localidad de Bosa. 
1.3.2 Objetivos Específicos. 
● Identificar las ideas previas de los estudiantes acerca de la teoría de la 
evolución mediante el diseño y aplicación de un instrumento diagnóstico. 
● Diseñar un juego para la enseñanza de los conceptos y mecanismos 
básicos de la evolución. 
● Evaluar el efecto del juego propuesto sobre el aprendizaje de los 
conceptos y mecanismos básicos del proceso evolutivo en estudiantes de grado 
octavo del colegio CEDID SAN PABLO. 
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2. Capítulo 2. Referentes Conceptuales. 
En este capítulo se mencionan los referentes que se tuvieron en cuenta para la 
estructura de la propuesta desde tres puntos: epistemológico, disciplinar y pedagógico. 
2.1 Referente Epistemológico. 
La enseñanza de la evolución biológica ha sido polémica desde el origen mismo de esta 
teoría. Diversas culturas han puesto límites y trabas a su enseñanza, temiendo la 
desvirtualización de sus creencias, ya que ha permitido explicar no sólo el origen de los 
sistemas vivos sino también el significado de su existencia (Buskes,2009), trascendiendo 
de esa manera el ámbito científico para adentrarse en lo filosófico. Esto ha generado un 
constante debate ideológico y político (Araujo y Roa, 2001).  
 
Uno de los interrogantes que el hombre ha abordado con mayor reiteración en la historia 
de la humanidad ha sido: ¿Cómo se explica la gran diversidad biológica que ha existido 
en el planeta a lo largo de la historia? (Viáfara, 2009). A través del tiempo, según la 
época, costumbres, entorno y avances en el pensamiento esta pregunta ha tenido 
diferentes respuestas. Entre la más persistente debido a su apoyo en la teología es la 
idea fijista, que expresa que todo lo que existe en el planeta, cada planta, cada especie 
animal, cada río, cada océano, ha permanecido inmutable desde su creación, tal y como 
lo observamos en la actualidad.  
Esta forma de pensamiento es muy antigua y sus raíces pueden ser trazadas hasta 
filósofos como Platón y Aristóteles. También es la línea de pensamiento de la religión 
judeo-cristiana. Explicación que se encuentra relacionada con el esencialismo de Platón. 
Según esta escuela, en la naturaleza lo que realmente existen son esencias y fenómenos 
de la naturaleza que son un reflejo de ellas; las especies son fijas, discretas y 
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diferenciadas unas de otras en forma permanente, de manera tal que las variaciones y 
los cambios son meras ilusiones. La naturaleza está conformada por un número limitado 
de esencias constantes, nítidamente delimitadas (Viáfara, 2009). 
 
Por otra parte, la idea de causas finales de Aristóteles también perduró por mucho 
tiempo, incluso se ve reflejada en el pensamiento cotidiano de nuestros días. Según este 
planteamiento, todo lo que existe en el planeta tiene una finalidad, existe por una razón y 
para un fin específico. Un ejemplo que retoma Viáfara (2009) muy común consiste en el 
desarrollo de un organismo desde el huevo fertilizado hasta la fase adulta como una 
muestra de este esfuerzo por alcanzar un fin (Mayr, 1992).  
 
Posteriormente el mecanicismo, heredado principalmente del pensamiento Newtoniano, 
se apoya en la existencia de leyes universales que reflejan el plan de creador y que los 
hombres podemos descubrir y expresar con el lenguaje de las matemáticas y la física. 
Esta postura filosófica caracterizó en buena parte el desarrollo de todas las ciencias 
desde finales del siglo XVII y estructuró el pensamiento biológico con anterioridad a la 
teoría evolutiva, con algunas reacciones de científicos alemanes del inicio del siglo XIX. 
Este tipo de aproximación mecanicista y reduccionista aún ahora caracteriza buena parte 
del pensamiento biológico.  
 
Se puede decir que la mayor parte de la historia del pensamiento biológico estuvo 
dominada por la idea de Dios como causa final y creador del hombre y del resto de 
especies animales y vegetales para beneficio del hombre. Algunas modificaciones de 
esta idea central incluían la noción de una cadena del ser, propuesta inicialmente por 
Aristóteles y retomada en el S. XVIII por Charles Bonnet, según la cual la diversidad de 
seres vivos resultaba del desarrollo progresivo, lento, gradual y ascendente desde los 
seres más simples hacia los de mayor complejidad y perfección hasta llegar al hombre. 
En esta perspectiva, las ideas de progreso, determinismo y necesidad eran 
fundamentales para explicar el origen y la diversidad de los seres vivos. 
 
Pronto algunos pensadores empezarían a dudar de que todo realmente fuera obra de un 
creador, lo cual daría origen a la construcción gradual de nuevas explicaciones. Aunque 
teísta y sin intención de contradecir la historia bíblica de la creación, Carolus Linnaeus  
propuso un sistema binario de clasificación que aún se utiliza. Este sistema fue de tanta 
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utilidad que desató entre los naturalistas una verdadera fiebre por conocer y clasificar los 
innumerables habitantes vivos del planeta (Uribe, 2001). Linnaeus defendía la 
inmutabilidad de las especies y consideraba que con su “Systema Naturae” él sólo 
ordenaba la obra de un creador. Este sistema permite establecer una serie de relaciones 
de semejanza entre las especies por medio de su clasificación. Estas relaciones son las 
que posteriormente sirven de insumo para el planteamiento de una nueva teoría, en la 
cual las semejanzas son el resultado de relaciones de parentesco  (Viáfara, 2009). 
 
Son varios los autores que contribuyen a incorporar la idea de evolución sin plantearla de 
forma directa. Ese es el caso del Conde de Buffon, quien por medio de la publicación de 
un tratado de 44 volúmenes titulado “Historia natural, general y particular”, en el que 
describe entre muchos otros temas, el origen del mundo asignándole una edad de 70.000 
años y en el que argumento por ejemplo: “Cada familia, tanto animal como vegetal, tiene 
un mismo origen… aún más, todos los animales descienden de un animal único que con 
el transcurso de la edades… ha producido todas las razas de animales que existen hoy” 
(Uribe, 2001). Buffon es así  uno de los primeros en dejar en entredicho el fijismo de 
Linnaeus, sin embargo fue obligado a retractarse para reafirmar su lealtad a la iglesia y 
prometer guardar silencio sobre este tipo de afirmaciones en su obra. 
 
A inicios del S XIX el naturalista francés  Jean Baptiste de Monet, caballero de Lamarck, 
quien fuera además pupilo de Buffon, postula la primera teoría formal de la evolución. 
Lamarck afirmaba que los organismos evolucionan a través de eones de tiempo desde 
forma inferiores a superiores, un proceso todavía en curso que inicia con la generación 
espontánea de los seres más sencillos (infusorios) y culmina con los seres humanos 
(Ayala, 2007). Para explicar los cambios Lamarck propone un mecanismo basado en dos 
“fuerzas”: “el uso y el desuso” y  “herencia de los caracteres adquiridos”. Estas fuerzas 
reflejan la capacidad en los individuos de responder y pasar a nuevas generaciones las 
modificaciones desarrolladas por dada la necesidad de adecuarse a cambios en su 
entorno. Así, la variación depende de agentes externos y es causada por la necesidad de 
adaptarse a nuevas condiciones ambientales (Viáfara, 2009). 
 
La teoría de Lamarck no resistió al posterior análisis científico, pero dos de sus 
postulados básicos, la prueba irrebatible de que los organismos vivientes habían 
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cambiado siempre y que la edad de la tierra era lo bastante dilatada para permitir 
cambios progresivos (Uribe, 2001) quedaron para ser revisados y analizados por otros 
naturalistas de la época que darían un giro total a las teorías antes descritas. 
 
Otro aporte importante lo realiza uno de los naturalistas más influyentes en Europa 
durante finales del S XVIII y la primera mitad del s XIX, Georges Cuvier, es considerado 
el primer paleontólogo y fundador de la anatomía comparada. Aunque siempre expresó 
una noción fijista y esencialista de  la naturaleza y se opuso de manera vehemente a 
cualquier idea de cambio evolutivo, siendo el mayor contradictor de las ideas de 
Lamarck, sus estudios sobre geología, su descripción sobre la secuencia de mamíferos 
fósiles en la cuenca parisina, su argumentación respecto de la ocurrencia recurrente de 
catástrofes y el papel que éstas jugaban para explicar la extinción de faunas, fueron más 
adelante insumos centrales para sustentar la teoría de la evolución (Viáfara, 2009; Uribe, 
2001). 
 
De esta forma, a mediados del S. XVIII ya se tenía como insumo para el planteamiento 
de una teoría evolutiva las siguientes ideas: un sistema binomial que permitía establecer 
relaciones entre especies de acuerdo a su grado de semejanza, la idea de cambio a lo 
largo del tiempo, la idea de herencia de caracteres adquiridos, la ley del uso y el desuso, 
datos de registro fósil que indicaban una secuencia de formas variantes y relacionadas 
en una secuencia de estratos sedimentarios, la evidencia del proceso de extinción de 
especies, y afirmaciones insinuando descendencia a partir de un ancestro en común.  Sin 
embargo estas ideas estaban desarticuladas y para esa  época el dogma prevalente era 
el fijismo apoyado en creencias religiosas y los argumentos de naturalistas influyentes. 
 
Estas ideas se articulan, adquieren un nuevo significado y sirven como base para el 
desarrollo de la teoría e evolución  por selección  natural en el pensamiento de sus dos 
coautores: Charles Darwin y Alfred Russell Wallace. Durante su viaje de cinco años 
abordo del Beagle Darwin colectó,  organizó y reflexionó sobre una serie de 
observaciones relacionadas con la distribución  geográfica, el uso de recursos, las 
semejanzas y diferencias de diversas especies de pinzones, tortugas e iguanas entre 
otros tipos de organismos. A su regreso, las observaciones del viaje, las preguntas e 
intuiciones que de ellas derivaron, junto con sus propias observaciones sobre la 
domesticación de variadas especies, la lectura del "Ensayo sobre las poblaciones" de 
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Malthus y las observaciones de los embriólogos alemanes sobre el paralelismo entre el 
desarrollo embrionario y la estructura de la cadena del ser, llevaron a Darwin a proponer 
la teoría de evolución  por selección  natural en su obra "El origen de las especies" 
publicada en 1859. Esta teoría se basa en cuatro conceptos principales: variación, 
herencia, selección y tiempo. Los principales argumentos expuestos en su obra son: 
 
1. Las especies no tienen una existencia fija ni estática, por el contrario se 
encuentran en constante cambio. Este cambio se basa en la variabilidad 
morfológica presente en los individuos que conforman una especie  La variación 
juega un valioso papel en el cambio y origen de nuevas especies. 
2. En la propagación de las variaciones de los individuos de una especie la 
reproducción y la herencia juegan un papel fundamental. 
3. Las variaciones en las características de los organismos en una población 
no son producto de causas sobrenaturales ni por tendencia de los organismos a 
buscar la perfección (como proponía Lamarck) 
4. En la vida se manifiesta una lucha contante por la existencia y la 
supervivencia entre los individuos de la misma especie y entre individuos de 
especies diferentes que comparten un nicho ecológico. 
5. La lucha por la supervivencia provoca que los organismos que menos se 
adaptan a un medio natural especifico tengan menor probabilidad de sobrevivir y 
posibilita que los mejores adaptados tengan mayor probabilidad de sobrevivir y 
reproducirse, a este proceso se le llama “selección natural”. 
6.  La selección natural, la especiación y la evolución biológica generalmente 
requieren múltiples generaciones y se desarrollan en periodos de tiempo medibles 
en escala geológica, de manera que en el transcurso de una vida humana 
generalmente no se puede apreciar estos fenómenos (Viáfara, 2009). 
 
Esta nueva teoría produjo una considerable agitación publica tanto en  científicos, como 
políticos, clérigos y notables de todas clases que leyeron y debatieron el libro 
defendiendo o mofándose de la ideas de Darwin. El biólogo Huxley conocido como “el 
bulldog de Darwin” defendió la teoría de la evolución  con elocuentes y a veces mordaces 
palabras tanto en acontecimientos públicos como en numerosos escritos. (Ayala, 2007). 
En la actualidad la evolución se explica sumando a las ideas de Darwin las leyes de la 
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herencia de Mendel, el conocimiento sobre las fuentes de variación (mutación, 
recombinación, segregación independiente de cromosomas, entre otras),  los efectos de 
factores como reproducción no aleatoria, migración, deriva genética y selección; y otros 
conocimientos de la genética moderna. Esta es la base de la gran síntesis formulada en 
la década de los 30 y 40 del siglo XX por científicos tales como Simpson, Mayr, Huxley, 
Dobzhansky, Fisher y Wright entre otros ( Méndez y Navarro, 2014). 
Después de la gran síntesis se han desarrollado discusiones relevantes que han 
conducido a un mejor entendimiento del proceso, patrones y mecanismos de cambio 
evolutivo. Entre estas discusiones se resaltan el papel relativo que juegan los  
mecanismos deterministas como la selección natural respecto del efecto de factores 
aleatorios como la deriva genética, neutralidad versus selección. También cabe resaltar 
la discusión sobre los patrones macro evolutivos de gradualismo, equilibrio puntuado y 
saltacionismo, sobre el concepto de especies, sobre el concepto de individuo biológico, 
sobe los niveles de organización biológica sobre los que puede actuar la selección y la 
epigenética. 
El desarrollo metodológico y tecnológico en diversos campos de la biología ha permitido 
acumular un gran volumen de evidencia reafirmando y fortaleciendo aún más la teoría 
evolutiva. A pesar de lo anterior, desde la publicación del “Origen de las Especies” hace 
más de 150 años, esta teoría ha sido objeto de burlas, escándalo y resistencia por parte 
de sectores conservadores de la sociedad (Ayala, 2007). 
 
2.2 Referente Disciplinar 
El planeta y los seres vivos han cambiado con el paso del tiempo, a continuación se 
realiza una descripción de los principales cambios desde el tiempo geológico y una 
descripción de los principios de la evolución 
2.1.1  Divisiones del tiempo geológico 
El tiempo geológico se explicará según las convenciones de la tabla cronoestratigráfica 
internacional, ya que es el marco de referencia para representar los eventos de la historia 
de la tierra y de la vida en orden cronológico, elaborado por la comisión internacional de 
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estratigrafía de la Unión Internacional de Ciencias. Estas divisiones tienen en cuenta los 
datos de registro faunístico en unidades cronoestratigráficas (piso, serie, sistema, 
erotema, eonotema) y la datación por medios radiométricos de unidades geocronológicas 
(edad, época, periodo, era, eón). Esta tabla es publicada oficialmente en inglés por la 
comisión internacional de estratigrafía y posteriormente es traducida en la a figura 2.1 se 
presenta la versión actualizada a febrero de 2014 en inglés. 
Para la descripción general  se tomará como inicio el eón  Precámbrico, seguido de las 
eras Paleozoica, Mesozoica y Cenozoica. 
 
Figura:  2-1 Carta cronoestratigráfica internacional versión 2014/02 




Es el primero de grandes intervalos de la historia de nuestro planeta, comenzó hace poco 
más de 4.600 millones de años cuando se formó el planeta tierra resultado de fenómenos 
de turbulencia espacial. La Tierra continuo recibiendo aportes de material sólido debido al 
bombardeo de los numerosos fragmentos atrapados en el sistema solar, incluidos trozos 
de hielo de todos los tamaños, hasta convertirse en un esfera de masa y poder 
gravitatorio suficiente para retener una atmósfera gaseosa y permitir la formación de un 
núcleo central incandescente de metales pesados (Uribe 2001). 
La primera subdivisión corresponde al periodo Arqueozoico que se extiende entre 3900 y 
2.500 millones de años, tiempo en el que aparecen las primeras formas de vida que 
empezaron a colonizar el planeta. El planeta pasa por una serie de cambios en donde la 
corteza se enfría y de esta manera por condensación de vapor de agua que da origen a 
la hidrosfera terrestre formando los primeros océanos iniciando con estos el ciclo 
hidrológico, formación de nubes y precipitación. Es en estas primeras formaciones de 
agua en donde tiene lugar la síntesis generadora de los aminoácidos más elementales, 
que constituye el primer enlace entre materia mineral inerte y materia orgánica (Uribe, 
2001). Se sabe que las primeras forma de vida fueron arqueobacterias y cianobacterias 
que dejaron evidencia fósil en forma de estromatolitos. 
La segunda subdivisión corresponde al periodo Proterozoico que va desde 2.500 hasta 
542 millones de años. En este espacio de tiempo la atmósfera cambia dramáticamente 
debido a la producción de oxigeno resultante de la actividad fotosintética de microalgas, 
lo que promueve un cambio drástico en la diversidad de organismos y la aparición y 
diversificación de nuevas formas de vida, particularmente eucariotas.  Los metazoos 
representados a finales de este periodo por elementales criaturas marinas como 
medusas, esponjas, corales, y algunos otros grupos de organismos de los cuáles ya no 
existen representantes actuales como aquellos de la fauna Edicariana. Esta fauna son la 
avanzada de la explosión de la vida con la cual comenzará la era siguiente, el Paleozoico 
(Uribe 2001). 
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Era Paleozoica 
Es el segundo gran intervalo de la historia de nuestro planeta se divide en seis periodos: 
Cámbrico, Ordovícico, Silúrico, Devónico, Carbonífero y Pérmico.  Esta era inicia hace 
542 y se extiende hasta hace 251 millones de años. Se caracteriza por la diversificación 
de la vida inicialmente en el mar y la colonización de ambientes terrestres. 
Figura:  2-2 Paleozoica- Tomada de Innovaciones evolutivas del reino animal-Paleozoico 
(Muñoz, 2014) 
 
 Era Mesozoica 
Es el tercer intervalo amplio de la historia del planeta se divide en tres periodos: Triásico, 
Jurásico y Cretáceo  que van desde 251 hasta 65 millones de años, tiempo en el cual se 
diversifican sus mayores exponentes los dinosaurios (figura 2.3) y se originan los 
mamíferos y las aves. Esta era culmina con la gran extinción en masa de finales del 
Cretácico que lleva  a la extinción de los dinosaurios y a la de muchos otros grupos de 
animales y plantas.  
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Figura:  2-3 Era Mesozoica-Tomada de Innovaciones evolutivas del reino animal-
Mesozoico (Muñoz, 2014) 
 
Era Cenozoica 
Es la última división en la historia del mundo y la era actual se divide en seis épocas que 
son: Paleoceno, Eoceno, Oligoceno, Mioceno, Plioceno y Pleistoceno que van desde 65 
a 2.6 millones de años. 
Figura:  2-4 Era Cenozoica- Tomada de Innovaciones evolutivas del reino animal- 
Mesozoico (Muñoz, 2014) 
 
En esta era se diversifican y dominan los mamíferos agrupados en tres grandes linajes: 
placentarios, marsupiales y monotremas (Uribe, 2001)  
La forma general en la que se presenta el tiempo geológico es breve en comparación con 
la cantidad de sucesos presentados en cada era y al interior de cada periodo, pero se 
nombra de esta forma precisamente por la extensión de contenido en cada evento. 
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2.1.2 Evidencias de la evolución  
En la siguiente tabla se presenta una breve descripción de cada una de las fuentes de 
evidencia del fenómeno evolutivo: 
 
Tabla 2-1 Evidencias de la Evolución 
Registro Fósil 
Restos antiguos de organismos antiguos o evidencia de sus 
actividades   
Anatomía 
comparada 
Investiga las homologías o similitudes heredadas entre los organismo 
en su estructura ósea y en otras partes del cuerpo (Ayala, 2007) 
Embriología 
Investiga el desarrollo de organismos desde el huevo fecundado al 
momento del nacimiento o salida del cascaron (Ayala, 2007) 
Biogeografía 
La variedad de entornos y los rápidos colonizadores generaron una 
amplia diversidad, de la cual fue testigo Darwin en las Islas Galápagos 
y la diversidad de pinzones, el cambio evolutivo se produce como 
respuesta al medio (Ayala, 2007) 
Biología 
Molecular 
Evidencia la evolución de dos maneras mostrando la unidad del vida 
en la naturaleza del ADN y la segunda la biología molecular ha hecho 
posible reconstruir relaciones evolutivas que antes se desconocían, 
desde el antepasado común universal hasta los organismo vivos 
(Ayala, 2007) 
 
2.2 Referente Pedagógico. 
La dinámica de la enseñanza aprendizaje en el aula, es un reto constante. Para el 
docente en su día a día, generar un ambiente adecuado para que se puedan lograr las 
metas con los estudiantes es uno de los aspectos esenciales, sobre todo si se habla de 
ciencias,  debido a que estas se contemplan como una disciplina experimental.  
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Este reto o desafío es importante, un exceso o una escasez dará lugar a que los 
estudiantes abandonen o se aburran, la novedad es importante ya que implica que hay 
que modificar las estrategias de enseñanza aprendizaje con frecuencia: aprendizaje 
colaborativo, viajes excursiones, proyectos y el juego (Jensen, 2010). 
2.2.1 Enfoque de los conocimientos previos y las ideas 
alternativas. 
Se denominan ideas previas a las concepciones que tienen los estudiantes sobre 
diferentes fenómenos, aún sin recibir ninguna enseñanza sistemática al respecto; estas 
ideas se crean a partir de experiencias cotidianas, las actividades físicas, las 
conversaciones con otras personas y de la información recibida a través de los medios 
de comunicación. Para los estudiante las anteriores representan fuentes confiables y 
coherentes de conocimiento, aunque pueden parecer incoherentes a la luz de la ciencia 
(Rayas, 2004).  
El docente al interior del aula debe promover el desarrollo de recursos y herramientas 
para la indagación de las ideas previas, como parte de su ejercicio diario y con la 
finalidad de contrastar los resultados de esta indagación y cuestionar; pues en muchos 
casos esas ideas son las que históricamente han dado inicio a leyes y teorías, entre otros 
y es importante identificar que hace que aún con el tiempo permanezcan como parte del 
conocimiento de cada uno de los estudiantes, esas ideas que en algún momento fueron 
parte de diferentes épocas pero ya no hacen parte  del conocimiento actual, cuales son 
los factores que inciden para que se mantengan y cómo hacer para que los nuevos 
conocimientos, descubrimientos y propuestas sean las que el estudiante apropie y de 
continuidad. 
Las ideas previas pueden tener distintas características, dependiendo de su origen o de 
la forma en que se hayan adquirido, y así varía también la forma en que deben ser 
modificadas de acuerdo con lo anterior se pueden identificar tres tipos de ideas previas: 
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Tabla 2-2 Clasificación de tipos de ideas previas. Información adaptada de Pedagogía 
arte y ciencia para enseñar y educar (2004, p739). 





Se formarían para dar significado a las actividades cotidianas, 
principalmente por el uso de reglas de referencia casual aplicadas a 
datos recogidos por medio de procesos sensoriales y preceptivos. 
Concepciones 
sociales 
Su origen estaría en el entorno social que permea idea de los 
estudiantes, tiene un fuerte componente cultural donde las creencias 
populares juegan un papel primordial. 
Concepciones 
escolares 
Tienen su origen en los propios materiales educativos de la escuela; 
además estas ideas previas muchas veces pueden ser residuos no 
intencionados de una enseñanza previa en el currículo de ciencias. 
 
Conocer las ideas previas toma relevancia al interior del aula, ya que es posible que las 
concepciones espontáneas estén más arraigadas por que han sido resultado de su 
práctica cotidiana. De la misma forma las concepciones sociales pueden provocar 
resistencia y conflicto en el entorno ya que han sido forjadas desde la costumbre y en 
algunas ocasiones desde las creencias familiares. Por otra parte, la función de la escuela 
permite reconocer las concepciones escolares, estas que pueden ser moldeadas al punto 
de reorientarlas hacia una secuenciación adecuada de contenidos y estrategias que 
permitan reconceptualizar al estudiante desde sus diferentes núcleos: sensorial, social y 
académico.  
Las ideas espontáneas de los alumnos se caracterizan en primer lugar por ser casi 
siempre científicamente incorrectas, lo cual ha contribuido sin duda al gran desarrollo de 
la investigación en esta área (Campanario y Otero, 2000) permitiendo que por medio de  
una  exploración adecuada el docente logre identificarlas, lo cual ha dado lugar a una 
amplia línea de trabajos que ha producido una cantidad considerable de resultados 
(Campanario y Otero, 2000) 
Hoy en día se evidencia que un aprendizaje con sentido necesariamente supone 
interrelacionar los conocimientos previos con la nueva información que se recibe. Tal 
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afirmación es confirmada por autores como Resnicki (1983; citado por Ayuso, 1996) 
Fernández (2007), entre otros. La importancia de conocer esas ideas en los estudiantes 
facilita la forma en la que se abordan las temáticas y exige de propuestas innovadoras en 
el aula que permitan un aprendizaje significativo. 
2.2.2  El Juego como estrategia de aprendizaje. 
La escuela debe aprovechar el carácter lúdico del juego y entenderlo como un conjunto 
de actividades que conducen al logro de unos objetivos. El juego es un medio que facilita 
el desarrollo de capacidades intelectuales, estimulando la imaginación, favoreciendo la 
creatividad y ejercitando el pensamiento. El juego también estimula las cualidades 
personales y sociales (Ferrero, 1991). Es importante resaltar que los niños y jóvenes se 
interesan por aprender de forma divertida y alcanzar objetivos empleando el juego como 
medio. 
EL Juego didáctico 
El juego didáctico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad 
educativa. Es una actividad por excelencia de niños y jóvenes que contribuye de forma 
relevante al desarrollo integral (Garaigordobil, 1990).  Sin embargo, el docente lo utiliza 
muy poco porque desconoce sus múltiples ventajas. 
El juego desempeña un papel en el desarrollo de la inteligencia del niño (Garaigordobil, 
1990), le permite fortalecer la memoria por medio del aprendizaje de reglas, facilita la 
comprensión de una situación en la que empieza a tomar un rol, según el tipo de juego, 
desarrolla la capacidad de resolver situaciones que le impliquen establecer una 
estrategia, ideando una secuencia de pasos para lograr la meta. También desempeña un 
papel esencial en el desarrollo social ya que fomenta el trabajo colaborativo, por medio 
del respeto y buen trato con los compañeros durante el desarrollo del juego, facilita la 
comunicación y la exposición de dudas frente al temática objeto de aprendizaje. 
El uso de esta estrategia persigue una cantidad de objetivos que están dirigidos hacia la 
ejercitación de habilidades en determinada área. Es por ello importante conocer las 
destrezas que se pueden desarrollar a través del juego, en cada una de las áreas de 
desarrollo del educando como: la físico-biológica; socio-emocional, cognitivo-verbal y la 
dimensión académica (Chacón, 2008). 
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El juego es una fuente de placer que estimula la alegría de vivir, además de una vía de 
liberación de la ansiedad que se deriva de fuentes externas (experiencias difíciles en la 
realidad) e internas (sexualidad, agresividad), el juego como instrumento emocional y de 
descarga de tensiones hace que la actividad promueva el equilibrio psíquico  y la salud 
mental (Garaigordobil, 1990). 
El juego como herramienta en la enseñanza de la evolución biológica  
El juego desempeña un papel fundamental en la construcción de conocimiento de los 
estudiantes, además de establecer vínculos afectivos y sociales importantes en el 
desarrollo de la personalidad de los individuos. A lo largo del tiempo los juegos han sido 
un recurso fundamental en la enseñanza y cada vez más profesores se ven motivados a 
utilizar esta herramienta a la hora de abordar conceptos difíciles de comprender (Araujo y 
Roa, 2011). 
Un ejemplo que se aplica no solo a nivel secundaria sino también a nivel universitario es 
el propuesto por Burton y Dobson (2009) quienes diseñaron “Utensilius plástica”, un 
juego que tiene como propósito que los estudiantes de secundaria logren comprender el 
concepto de selección natural, de esa manera el estudiante utilizando frijoles, cucharas y 
tenedores establece una población y una presión de selección, e identifica las ventajas y 
desventajas de ser favorecido por la selección natural. La aplicación del juego concluyó, 
entre otras cosas, que se corrigieron ideas equivocas de los estudiantes como lo son: 
“los cambios en los rasgos son el resultado de una necesidad”, “no reconocer el papel del 
éxito reproductivo en la evolución” y “las mutaciones son perjudiciales para la salud” 
(Araujo, y Roa, 2011). 
Alrededor del juego varios autores han orientado la enseñanza de la evolución desde 
alguno de sus componentes: adaptación, sobrevivencia del más apto, variabilidad 
genética, entre otros. Un ejemplo de lo anterior, en un contexto cercano el Instituto 
Alberto Merani en Bogotá, es la propuesta de juego de Ramírez (2010) titulada “evolución 
donde la carrera es sobrevivir y la meta la reproducción”. La pertinencia de seguir 
proponiendo nuevas ideas empleando este tipo de herramientas es parte del cambio que 
realiza el docente para promover ambientes apropiados de aprendizaje para el 
estudiante. 
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2.2.3  El juego de mesa, orígenes y clasificación. 
Los referentes  que se tienen del origen de los juego de mesa se han construido a partir 
de hallazgos arqueológicos en tumbas, jeroglíficos, dibujos y escritos de diferentes tribus 
en la antigüedad a nivel mundial. En la tabla 2-3 se describen los principales juegos que 
fueron la base para los que se conocen actualmente. 
Tabla 2-3 Orígenes de los principales juegos en la historia, información adaptada de 
(Polmar, 2012) 
Senet 
Su origen se remonta al año 3000-2600 antes de Cristo en Egipto, su fabricación 
era artesanal dependiendo del poder económico. Fue asociado como una forma 
de entrar al más allá, por eso se encontraban juegos en las tumbas, pues el 
difunto debía enfrentar y vencer a su adversario de esta forma podría  estar en el 
más allá,  es considerado el juego más antiguo (Polmar, 2012). 
Juego real 
de Ur 
Se cree que se originó hacia 2.600 antes de Cristo, elaborado en conchas, piedras 
calizas, lapislázuli. En 1979 Irving descubre algunas reglas del juego como el 
significado astronómico de doce casillas centrales del tablero de juego que 




Se origina en China hace 4.000 años aproximadamente, al parecer el juego se 
diseñó con la idea de enseñar disciplina, concentración y equilibrio al hijo del 
emperador de la época. (Polmar, 2012). 
Máncala 
Según algunas fuentes se originaron en el siglo VII después de Cristo en Etiopia 
otras indican que fue en 1.400 antes de Cristo. En la actualidad África es el 
paraíso de máncala, tallados en madera se transmiten las reglas de generación en 
generación como antiguo tesoro (Polmar, 2012). 
Chaturanga 
Se origina en la india en el siglo III después de Cristo, es la opción más aceptada 
del origen del ajedrez, posiblemente como posible solución entre la disputa entre 
dos hermanos. El tablero cuanta con 64 casillas del mismo color y sobre él se 
ubicaban estatuillas de madera y marfil (Polmar, 2012). 
Chatranj 
Persa 
Se origina como resultado de una mezcla de culturas asiáticas en el siglo VII 
después de Cristo, elimina el uso de los dados y pasa a ser un enfrentamiento 
entre dos ejércitos, traducido al árabe fue llamado Shatranj (Polmar, 2012). 
Ajedrez 
Europeo 
Se origina en el siglo XVIII  después de Cristo en la península Ibérica, deriva del 
Chatranj persa, los árabes son los principales responsables de su propagación 
hacia el occidente. Tuvo muchas variaciones y nuevas reglas durante la edad 
media (Polmar, 2012). 
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Alquerque 
Se origina en la edad media hace parte de un grupo de diferentes juegos que tiene 
como características el uso de un tablero y unas piezas ubicadas sobre el mismo, 
jugado por dos personas. Las diferentes teorías lo sitúan como el antecesor 
directo del juego de damas. (Polmar,2012) 
Domino 
Se origina hacia 1000 y 1100 después de Cristo en China, resultado de la 
transformación del juego de dos dados indios, los chinos lo modifican en piezas 
planas con dos resultados formados por un número de puntos que oscilaban de 
uno a seis. (Polmar, 2012). 
Parchís 
Se origina en la india el nombre proviene de la palabra pacis que quiere decir 
“veinticinco” la puntuación más alta que se puede conseguir al lanzar los dados. 
Este juego hacia 1896 apareció como “ludo” con reglas simplificadas y se hizo 
popular sobre todo en los niños (Polmar, 2012). 
Oca 
Su origen se remonta a hace 4.000 años con el llamado disco de Phistos en el 
silgo XVII. Se asocia a la leyenda de Troya se dice que los guerreros griegos 
inventaron juegos como este para soportar el aburrimiento. (Polmar,2012) 
 
➢ Los juegos en el siglo XX y XXI: Con la revolución industrial la producción en 
masa de los juegos de mesa se intensifico, además que se redujeron los costos en su 
fabricación y esto generó la expansión a cualquier familia y zona geográfica. Hacia el 
siglo XX se crean algunos juegos nuevos y se mantiene otros antiguos como el go 
japonés para comercializar. Hoy, siglo XXI, se han desarrollado un sin número de juegos 
siendo Estados Unidos el sector de mayor economía en este proceso industrial. Después 
de 1903 Elizabeth Magie crea un juego llamado “Land lord´s game” y lo patenta con este 
nombre. El juego adquiere gran popularidad en Estados Unidos editándose sin control de 
su autoría, ese descontrol deriva en 1935 con el juego patentado por Charles Darrow al 
que llamo “Monopoly”. Luego de muchas disputas legales, el juego en la actualidad 
aparece como autoría Charles Darrow. Este juego aparece en Guinness por su récord en 
ventas y por su traducción en 43 idiomas (Polmar, 2012) 
 
Durante el siglo XX y XXI han aparecido juegos derivados de la revolución industrial, 
entre ellos: Stratego, aparecido en 1947 en Holanda; Scrabble y Cluedo, publicados 
ambos en 1948; Risk, publicado por Parker Brothers en 1957; Mastermind, creado por un 
informático en 1970; Trivial Pursuit, ideado por un editor deportivo y un fotógrafo de 
prensa en 1979. Se hizo popular en 1984 y en 1988 fue adquirido por Parker Brothers. Y 
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otros tantos conocidos hoy por todos y extendidos por todo el mundo, Party, Tabú, 
Twister, Tragabolas y demás (Polmar, 2012) 
El juego desde sus orígenes se ha utilizado de diferentes formas para el desarrollo de 
habilidades, estrategias, como demostración de capacidad intelectual, para competir 
incluso con seres del más allá según las creencias de alguna tribus. Los materiales 
también han sido de acuerdo a la época desde emplear piedritas, piedras preciosas, 
madera, restos de animales, hasta el material sintético que conocemos hoy en día.  
El juego ha sido una forma de emplear el tiempo libre de forma adecuada,  por eso la 
masificación a nivel industrial, la cual en la actualidad ha pasado de ser solo una práctica 
familiar a encontrarla en contextos sociales, laborales y educativos. 
Clasificación de los juegos. 
Los juegos tienen una amplia clasificación. Hasta el siglo XX eran clasificados como 
juegos de naipes y juegos de dados (Polmar, 2012).  En este caso se realizará una breve 
descripción de la clasificación según los elementos utilizados: 
Tabla 2-4 Clasificación de los juegos de mesa-información adaptada de (Polmar, 2012). 
Juegos de cartas Juegos de tablero Juegos de miniatura Juego de Rol 
Juegos de mesa 
compuestos por una 
o varias barajas de 
cartas. No se 
necesita de ningún 
elemento más para 
jugarlo a excepción 
de algunos casos 
que se requieren 
fichas para llevar la 
cuenta de puntos. 
Juegos de mesa 
que tienen como 
componente 




y de piezas 
normalmente de 
madera y cartón. 
 
Juegos de mesa que 
tienen como elemento 
principal el uso de 
miniaturas, la cantidad 
de elemento de estos 
juegos es muy grande 
en estos juegos 
predomina la 
ambientación y la 
temática 
Un lápiz, papel, 
dados e 
imaginación hacen 
parte de este 
juego. Las partidas 
suelen ser largas y 
se dividen en 
varias sesiones ya 
que narran historia 
de protagonistas 
en los jugadores. 
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Según esta clasificación en la actualidad los juegos pueden seguir una sola línea de las 
anteriores mencionadas o pueden integrar varias, por ejemplo pude ser un tablero de 
mesa compuesto con juego en miniatura. Esto se evidencia en algunos  juegos 
comerciales como “CLUE”, en donde integran el juego de rol con tablero de mesa para 
resolver un crimen en este caso. Esto permite plantear diferentes opciones en el aula en 
donde el docente puede elegir el juego como estrategia didáctica según los elementos 
que desee integrar,  para mayor motivación en los estudiantes o teniendo en cuenta los 
recursos, la facilidad de replicación de los mismos entre otros aspectos. 
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3. Capítulo 3. Metodología. 
Este trabajo estará enmarcado en la denominada investigación-acción ya que como ella 
requiere un espiral de ciclos de planeación, acción, observación y reflexión. Pretendiendo 
la resolución de un problema local y con el propósito de mejorar la calidad de la docencia 
de su autora (Anderson y Herr, 2007) para comprender un poco más a continuación se 
define la investigación- acción: 
Se puede considerar como un término genérico que hace referencia a una amplia gama 
de estrategias realizadas para mejorar el sistema educativo y social, existen diferentes 
líneas para el desarrollo del esta investigación se tomará la línea que define la 
investigación-acción como un estudio de una situación social con el fin de mejorar la 
calidad de la acción dentro de la misma (Elliott, 1993) 
Este tipo de investigación permite la reflexión sobre situaciones que se presentan al 
interior del aula, en donde el docente identifica problemas educativos , como por ejemplo 
la dificultad para la enseñanza aprendizaje de un tema, luego elabora un plan de acción 
en este caso una propuesta didáctica para ponerlo en marcha y evaluarlo (Elliott, 1993). 
Para esta investigación se tendrán en cuenta  pasos según dos modelos el modelo Elliott 
y el modelo Whitehead para seguir los pasos que se mencionan a continuación: 
• Descripción o interpretación de un problema a investigar. 
• Exploración o planteamiento de hipótesis de acción que hay que realizar para 
cambiar la práctica. 
• Poner en práctica la solución del problema. 
• Evaluar los resultados  
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Figura 3.1  Metodología tomando como referente los modelos de Elliott y Whitehead (1993). 
 
Figura:  3-1 Metodol gía-Tomando como referentes l  l   lli tt  it   
Capítulo 3 43 
 
 




Capítulo 4 45 
 
4. Capítulo 4. Resultados. 
Los resultados se presentan en tres momentos: Análisis de la prueba diagnóstica, 
estrategia didáctica e instrumento de evaluación. 
4.1 Resultados de la prueba diagnóstica. 
La aplicación de este instrumento se realizó con el objetivo de indagar acerca de las 
concepciones que tiene los estudiantes de grado octavo sobre evolución e historia de la 
vida en la tierra, la prueba se aplicó en una unidad de clase que equivale a 85 minutos 
(Ver Anexo A). 
El instrumento se aplicó durante la clase de biología como actividad introductoria al 
desarrollo de los contenidos de teorías sobre el origen de la vida y evolución que están 
programados para las semanas 7 al 14 del cuarto periodo académico de 2014. 
Teniendo en cuenta que el instrumento abordó una pregunta abierta fue  necesario 
organizar la información en categorías de  tal forma que en una misma respuesta algunos  
estudiantes hicieron uso de dos o más elementos conceptuales. Las otras ocho 
preguntas  tienen un análisis acorde a selección múltiple en las que  se clasificaron las 
respuestas en niveles de uno a tres,  siendo tres el nivel más cercano a la respuesta 
correcta y uno el más lejano. De esta manera se puede observar en las gráficas por 
niveles las concepciones de los y las estudiantes.  Al final se incluyó una pregunta de 
falso y verdadero. 
Resultados pregunta 1 
Para presentar los resultados de la pregunta abierta se enumeraron las categorías 
construidas de acuerdo a las respuestas de los estudiantes; paso seguido se ilustran con 
la gráfica. Finalmente se presentan las conclusiones. 
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Pregunta (1): Hace 3800 m. a. de años sólo existían bacterias y hoy hay miles 
y miles de organismos de diferentes tamaños y formas, que además viven en 
todos los ambientes que se encuentran en el planeta Tierra, desde las 
profundidades marinas, las zonas costeras, las montañas, las selvas, los 
desiertos, hasta los glaciares, prácticamente no hay lugar en la Tierra donde 
no exista vida ¿Cómo podría usted explicar esto? 
                 Categorías   
➢ Cambios en el ambiente: estos están asociados a la transformación del 
planeta y la aparición de nuevos hábitats, generando cambio en los 
organismos. 
➢ Evolución: a lo largo de los escritos se usó esta palabra  de forma 
recurrente en el sentido estrictamente nominalista. 
➢ Evolución direccional: cambio progresivo de las bacterias, como 
representantes de organismos inferiores, hasta llegar a un organismo 
superior “el hombre” 
➢ Cambios progresivos del organismo: los estudiantes señalaron que los 
organismos a lo largo de su existencia van adquiriendo características 
que les permiten mejorar y sobrevivir. 
➢ Mejoramiento: los estudiantes que usaron la palabra evolución lo 
asociaron a un continuo perfeccionamiento 
➢ Creación divina: un porcentaje muy bajo hablo del diseño de un creador. 
➢ No explican: en  esta categoría se agruparon los textos de los 
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Gráfica:  4-1 Respuestas grado octavo a la pregunta 1. 
 
Conclusiones  pregunta 1 
Para los estudiantes es claro que la aparición de las especies está íntimamente 
relacionada con el concepto de evolución. En las respuestas de los estudiantes ésta fue 
la palabra más usada para señalar cambios y  transformaciones pero en ninguno de los 
casos se explicó su significado o los mecanismos que la hacen posible. Los estudiantes 
entienden la evolución como la capacidad que tienen los organismos de adaptarse a las 
condiciones cambiantes del ambiente, situación que es interpretada por ellos como 
sinónimo de mejoramiento y perfeccionamiento de los seres vivos.  
Aunque de forma poco frecuente los jóvenes señalaron que para que los seres vivos 
evolucionen se requiere el paso del tiempo, hubo contradicciones cuando plantearon que 
los organismos durante su propia historia de vida adquieren características que le 
permiten desarrollarse en un medio determinado.  
En las explicaciones  de los estudiantes el argumento de la creación divina tuvo un 
porcentaje bajo, teniendo en cuenta que esta es una comunidad que profesa la religión 
católica. Esto quizás obedezca al discurso que se ha trabajado en clase en el que se ha 
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insistido que desde la asignatura se abordaran las teorías de origen científico sin querer 
decir que son verdades absolutas.  
Resultados preguntas de selección múltiple con única respuesta. 
Para presentar los resultados de las preguntas de selección múltiple  se asignó un nivel a 
cada respuesta. El nivel 3 indica que la explicación se asocia a procesos evolutivos y el 
nivel 1 indica el apoyo de otras teorías o puntos de vista. Se calculó la cantidad de 
estudiantes en cada nivel y el porcentaje.  
Tabla 4-1 Resultados de los porcentajes de la pregunta 2 a la pregunta 9 ubicados por 










3 Explicación de evolución a partir de un ancestro común. 19 43.1 
2 Explicación de evolución como proceso progresivo. 18 41 
1 No relaciona la imagen con un proceso evolutivo. 7 15.9 
3 
3 Explicación de evolución a partir de la variación y adaptación 18 41 
2 Explicación de evolución como proceso por necesidad. 16 36.3 
1 Explicación desde una teoría fijista y creacionista. 10 22.7 
4 
3 Evolución como cambio de las especies a través de tiempo, 
descendientes de un ancestro común 
17 38.6 
2 Explicación de evolución como un proceso teleológico. 19 43.1 
1 Explicación desde una perspectiva fijista y creacionista. 8 18.3 
5 
3 Un carácter adquirido durante la vida de un organismo no se 
transmite a la siguiente generación. 
20 45.5 
2 Algunos cambios adquiridos durante la vida se podrían 
transmitir a la siguiente generación. 
15 34 
1 Todo lo adquirido o transformado durante la vida en el 
organismo se transmite a la siguiente generación. 
9 20.5 
6 
3 Cambio basado en la existencia de variación, ancestros 
comunes, herencia y adaptación. 
6 13.6 
2 La necesidad y el uso generan un cambio 8 18.2 
1 Las especies no han tenido variaciones, han permanecido 
estáticas. 
30 68.2 
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7 
3 Extinción por eventos catastróficos y perdida de hábitat 17 38.6 
2 Reducción en las tasas de reproducción e incremento de la 
mortalidad. 
7 15.9 
1 Por competencia y cumplimiento de ciclo de vida. 25 45.5 
8 
3 El intercambio genético da como resultado variación y esta 
conduce a una mayor probabilidad de sobrevivir. 
18 41 
2 La probabilidad de sobrevivir no se asocia a la variabilidad. 4 9 
1 No hay relación de la situación con variabilidad, la relación se 
establece por finalidad. 
22 50 
9 
3 La reproducción sexual genera nuevas combinaciones de 
rasgos en los individuos de las generaciones derivadas. 
26 59 
2 La diferencia entre individuos debido a la interacción con el 
ambiente  
13 29.6 




Con relación a la pregunta 2: para los estudiantes la imagen (Del cambio de mono a 
hombre en diferentes etapas) representa un proceso relacionado con evolución. El 43.1% 
de los estudiantes la asocia con la existencia de un ancestro común, esto quiere decir 
que establecen una relación evolutiva mono – hombre como animales que han cambiado 
a través del tiempo. Un porcentaje del 41% de los estudiantes asocia la imagen a un 
proceso progresivo, direccional  que culmina en el hombre, una concepción lamarckiana 
que se estructura posiblemente desde los medios populares. Por último un porcentaje del 
15.9% de los estudiantes no relaciona la imagen con un  proceso evolutivo.  
El 60% de la población se encuentra ubicado en los niveles 1 y 2, lo cual indica que los 
estudiantes no tienen claridad sobre el concepto de descendencia con modificación a 
partir de un ancestro común. 
Con relación a la pregunta 3: para el 41% de los estudiantes la imagen representa un 
proceso evolutivo que involucra variación y adaptación. Es posible que esta asociación 
esté relacionada a los conceptos que se trabajan en grado séptimo cuando se explica la 
variación desde el punto de vista celular.  
Un 36.3% de los estudiantes explican la situación como resultado de la necesidad que las 
jirafas tienen de estirar el cuello de forma paulatina hasta alcanzar las ramas altas del 
árbol. De nuevo se evidencia una concepción lamarckiana de la evolución. Un porcentaje 
de 22.7% de los estudiantes asociaron la imagen desde una visión fijista y creacionista al 
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señalar que las jirafas siempre han sido así una posición que indica que los seres vivos 
no han cambiado posiblemente esta respuesta asociada a las creencias religiosas de los 
estudiantes. 
El 59% de la población se encuentran ubicados en los niveles 1 y 2, lo que indica que los 
estudiantes asocian los cambios evolutivos a ideas lamarckianas o fijistas. 
Con relación a la pregunta 4: El 38.6% de los estudiantes asocia que la diversidad de la 
vida se debe a un cambio a través del tiempo de las especies y la relacionan con un 
ancestro en común. En esta opción hay una explicación de evolución con más elementos. 
El 43.1% de los estudiantes asocia sus ideas de evolución con un fenómeno direccional y 
teleológico en el sentido lamarckiano. De la misma forma la visión fijista y creacionista se 
mantiene en un 18.3 % para mantener la posición de que las especies no han tenido 
variación desde el momento de la creación. 
El 61.4 % de la población se encuentran ubicados en los niveles 1 y 2 lo que indica que 
los estudiantes explican la diversidad de formas de vida mediante un proceso de 
mejoramiento continuo o por resultado de la creación divina. 
Con relación a la pregunta 5: Para el 45.5% de los estudiantes una transformación no es 
transmitida a la siguiente generación. Durante el desarrollo de la prueba algunos 
estudiantes reemplazaron la imagen de la mosca por la de una persona, lo que les facilitó 
inferir la imposibilidad de la transmisión de rasgos adquiridos a la siguiente generación. El 
34 % de los estudiantes mostraron indecisión respecto de la idea de herencia de 
caracteres adquiridos. El 20.5 % de los estudiantes optaron por que todo lo adquirido o 
transformado durante la vida de un individuo se transmite a la siguiente generación, 
expresando así una concepción lamarckiana de la evolución. 
Con relación a la pregunta 6: Para el 13.6 % de los estudiantes la evolución como un 
cambio asociado  a la divergencia a partir  de ancestros comunes variación, ancestro en 
común, herencia y adaptación. Esto indica que un porcentaje muy reducido puede pensar 
en estos procesos para un grupo de organismos, en este caso las serpientes. El 18.2% 
asocia estos cambios al uso y desuso  que realiza la especie de algunas de sus partes 
con el fin de mejorar sus condiciones según el entorno. Un porcentaje alto el 68.2% 
imagina que especies como las serpientes siempre han existido con la misma forma y no 
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han tenido cambios. Este resultado tan alto permite ver que los procesos evolutivos a 
nivel social o en el aula se centran casi siempre en los mismos ejemplos, cuando se 
cambian ya no hay relación con dichos procesos. 
El 86.4 % de la población se encuentran ubicados en los niveles 1 y 2, lo que indica que 
los estudiantes asocian un cambio evolutivo a la necesidad y al “uso o desuso” lo que 
corresponde a una interpretación lamarckiana o fijista.  
Con relación a la pregunta 7: Para el 38.6% de los estudiantes la extinción es causada 
por eventos catastróficos y perdida de hábitat. Este resultado puede estar asociado a la 
divulgación constante mediante los medios de comunicación de extinciones actuales por 
pérdida de hábitat y, por otra parte, al muy reconocido caso de la extinción de los 
dinosaurios por un asteroide. Durante la prueba no manifestaron tener conocimiento de 
otras extinciones catastróficas. El 15.9% asocia extinción con reducción de tasa de 
natalidad y aumento de mortalidad posiblemente por el trabajo desarrollado en clase 
anteriormente sobre ecológica de poblaciones. El porcentaje mas alto 45.5 % confunde 
ciclo de vida de una especie con la extinción de la misma, y piensa que la competencia 
por recursos es una causa de extinción y no una relación entre individuos de la misma o 
diferente especie en un ecosistema, lo cual muestra poca claridad frente a los conceptos 
que abordan esta opción. 
El 61.4 % de la población se encuentran ubicados en los niveles 1 y 2, lo que indica que 
los estudiantes  asocian procesos de extinción a situaciones al interior de las poblaciones 
sin tener en cuenta su entorno y los cambios que puede presentar el planeta. 
Con relación a la pregunta 8: Para el 41% de los estudiantes la variación en una 
población como resultado del intercambio genético puede generar ventajas o desventajas 
en los individuos. El 9 % asocia la situación como atendiendo a otras variables no 
mencionadas en la situación como dos variedades de virus las cual los lleva a pensar que 
esa fue la razón del resultado. Por último un porcentaje alto, 50 %, no asocia la 
variabilidad y el intercambio genético como un factor que se relacione con la 
supervivencia de las especies. 
El 59.0 % de la población se encuentran ubicados en los niveles 1 y 2, lo que indica que 
los estudiantes  no asocian la variación como parte esencial en los procesos evolutivos. 
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Con relación a la pregunta 9: Para el 59% de los estudiantes la variación entre individuos 
de la especie humana se debe a las combinaciones génicas resultado de la reproducción 
sexual. Este resultado está asociado al trabajo previo en otras clases sobre reproducción 
humana; sin embargo el 29.6% lo asocian a las adaptaciones al medio, las cuales 
posteriormente son heredadas, el medio cambia al individuo. Para el  11.4%  la variación 
intraespecífica es una forma de reconocimiento de diferentes individuos, para no 
confundirse unos con otros. 
Gráfica: 4-2 Respuestas según niveles de interpretación de la pregunta 2 a la 
pregunta 9 
 
La gráfica 4.2 permite visualizar en las preguntas de la 2 a la 5 el reconocimiento de los 
procesos evolutivos por un porcentaje bajo de estudiantes cuando se hace referencia a la 
especie humana, pero cuando se plantea otro tipo de individuos, preguntas de la 6 a la 8  





Capítulo 4 53 
 
Pregunta 10  
Tabla 4-2 Ideas acerca de tiempo geológico y evolución- Tipo de pregunta falso y 
verdadero. Porcentajes de respuesta. 
Pregunta Idea que indaga 
Porcentajes 
Verdadero Falso 
Durante la historia del planeta las 
especies han permanecido 
estables, siempre han sido las 
mismas. 




Idea fijista acerca de la 







Las especies han cambiado a 
través del tiempo como respuesta 
a los cambios del  ambiente. 
Verdadero    Falso 
Búsqueda de concepción 








El hombre es la especie con más 
progreso evolutivo y las demás 
especies se pueden considerar 
inferiores. 
Verdadero    Falso 
Evolución direccional 





Las especies surgen de forma 
espontánea cuando hay 
condiciones ambientales ideales. 
Verdadero    Falso 
Idea de generación 







Los cambios en el planeta según 
la interpretación de geólogos y 
paleontólogos se han presentado  
en una escala de tiempo de 
millones de años. 
Verdadero    Falso 
Búsqueda de concepción 
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Con relación a la pregunta 10: El 41% de los estudiantes explican la historia de la vida 
por medio de ideas fijistas no asociadas a procesos evolutivos. Para el 59 % esta 
afirmación no explicaría la historia de la vida en el planeta. Sin embargo no se evidencia 
coherencia entre las respuestas de la  primera y segunda preguntas ya que el 68% de los 
encuestados considera que las especies cambian como resultado de adaptación al 
ambiente. Es posible que un 17% no tenga seguridad frente a si cambian o no cambian 
las especies con el paso del tiempo. La concepción de evolución vista como un proceso 
progresivo, direccional es evidente y mayor aun cuando el hombre es el que está en el 
último peldaño de la escala evolutiva, lo que se asocia a un antropocentrismo social muy 
alto (79.5%). La vida surge de la nada para un 43.2% de los estudiantes. La concepción 
de cambios en el planeta durante un tiempo geológico en términos de millones de años 
es aceptada tan solo para el 25 % de los estudiantes, el 75% restante no maneja esta 
escala de tiempo. 
Conclusión General 
La prueba permite evidenciar la dificultad en los estudiantes para explicar cambios 
evolutivos, debido a que las ideas asociadas a la creación divina, fijistas o lamarckistas 
predominan en el momento de abordar las diferentes situaciones. 
También predomina la evolución vista como un proceso teleológico en al dirección de 
aumento en niveles de complejidad y perfección, con el hombre en la cima de la cadena 
evolutiva. Se observa una falta de entendimiento de conceptos evolutivos básicos y de la 
manera como estos se articulan. Entre estos están los conceptos de adaptación, 
variación, ancestro, escala de tiempo geológico y supervivencia entre otros. 
Teniendo en cuenta el resultado de la prueba diagnóstica,  se plantea el juego como una 
estrategia didáctica que facilite el aprendizaje significativo en los estudiantes de grado 
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4.2 Estrategia didáctica. 
  
La evolución de la vida en la tierra es uno de los grandes misterios que ha cautivado el 
interés de académicos de diferentes ramas del conocimiento, quienes ante la 
imposibilidad de constatar la secuencia de los sucesos que han dado lugar a la existencia 
de la biodiversidad actual, han acudido a la construcción de escenarios probables en 
términos de la evidencia colectada a través de los años.  
 
La dinámica de la enseñanza aprendizaje en el aula es un reto constante. Para el 
docente en su día a día, generar un ambiente adecuado para que se puedan lograr las 
metas con los estudiantes es uno de los aspectos esenciales, sobre todo si se habla de 
ciencias,  debido a que estas se contemplan como una disciplina experimental. 
Después de haber diseñado y aplicado la prueba diagnóstica al grupo de estudiantes de 
grado octavo y luego de encontrar la necesidad de confrontar algunas concepciones 
acerca del origen y evolución de la vida en la tierra, se plantean como estrategia didáctica 
dos juegos. 
➢ “Un viaje por el Tiempo Geológico” 
➢ “El laberinto de la evolución” 
4.2.1  “Un viaje por el tiempo geológico”-juego de mesa. 
 
Objetivo Pedagógico 
➢ Reconstruir la historia de la vida en la tierra a través de la interpretación de  
situaciones hipotéticas. 
➢ Establecer relaciones, entre las diferentes formas de vida del pasado y la 
diversidad actual del planeta. 
Objetivo del juego: 
 
➢ Ser el primer explorador en recolectar una evidencia fósil de cada período 
de la vida en la tierra. 
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Desarrollo del juego 
 
Cada jugador partirá del punto “Máquina del tiempo”, se mueven de lugar las fichas 
según los resultados de los dados, cuando el jugador cae en la casilla de evidencia fósil 
es el momento en el que inicia su proceso de recolección.  
 
Cada vez que llegue a una casilla de ese carácter deberá solicitar al “paleontólogo 
archivador” jugador que se encargará exclusivamente de entregar los fósiles y las 
herramientas durante el recorrido del juego. En caso de caer en una casilla en la que otro 
jugador haya tomado la evidencia fósil el jugador debe continuar su recorrido, si llegará a 
caer en las  casillas de extinción el jugador avanzará al siguiente período a una casilla de 
evidencia fósil pudiendo solicitarla al paleontólogo archivador, si no la tiene ya otro 
jugador y continuar con su recorrido. 
 
El jugador también recolectará instrumentos que le facilitarán su recorrido y los podrá 
usar en caso de emergencia para salvar su colecta. 
 
Si la ficha cae en la imagen de Darwin, Wallace, Doolittle, Gould o Wegener debe leer las 
instrucciones de la tarjeta en beneficio o en contra de su viaje. 
 
Contenido 
● Un tablero de juego. 
●  2 Dados. 
● 4 Fichas. 
● Cuatro cartones de registro fósil. 
● 3 Tarjetas Darwin. 
● 3 Tarjetas Wallace. 
● 3 Tarjetas Charles Doolittle 
● 3 Tarjetas Stephen Jay Gould. 
● 3 Tarjetas Alfred Wegener 
● 72 Tarjetas de registros fósiles. 
● 4 Tarjetas de Brochas. 
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● 4 Tarjetas de cinceles.  
● 4 Tarjetas de pinceles.  
● 4 Tarjetas de martillos.  
● 4 cartones para registro de fósiles colectados en orden cronológico. 
 
Iniciando el juego. 
 
➢ Para dar inicio al juego el explorador no puede salir a la casilla “máquina del 
tiempo” ubicada en el punto de partida anterior al  primer período sí no ha adquirido una 
brocha como instrumento base para iniciar su viaje, está la obtendrá solo sacando pares 
al lanzar los dados. 
 
➢ Luego de obtener pares y su primer instrumento, podrá empezar el recorrido. 
Durante el recorrido encontrará casillas con fósiles que le exigirán el uso de otros 
instrumentos, que solo obtendrá cada vez que saque pares, al caer en la casilla de 
cambio de período o si al caer en las casillas de Darwin, Wallace, Doolittle, Gould, 
Wegener se les obsequia. 
 
➢ En cada período encontrará fósiles que pueden obtener solo con la brocha. En 
caso de que caiga en una casilla que necesite otro instrumento, podrá dejar la brocha por 
un recorrido completo esperando obtener pares para adquirir el instrumento que le 
permite adquirir dicho fósil. Después de completar el recorrido si aún no tiene el 
instrumento debe retirar la brocha y seguir en el juego. 
 
➢ En una misma casilla puede haber máximo dos brochas y se quedará con el fósil 
el primer jugador en obtener el instrumento que le permita tener acceso a su registro. Los 
fósiles que se encontrarán a partir del período jurásico necesitarán de martillo y cincel 
para poder adquirir registro de animales de gran tamaño. 
 
➢ El cartón de registro de fósiles será reserva del jugador hasta el final del juego, 
sólo se mostrará en caso de que Darwin, Wallace, Doolittle, Gould, Wegener así lo 
soliciten en alguna de sus cartas. Cuando el explorador caiga en una casilla de extinción 
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el jugador avanzará al siguiente período a una casilla de evidencia fósil pudiendo 
solicitarla al paleontólogo archivador. 
 
➢ Si el jugador llegará a sacar 3 veces seguidas pares en los dados, obtendría como 
beneficio un fósil del período que escogiera.  
 
➢ Gana el jugador que colecte un fósil de cada período y grite “tiempo geológico” al 
llegar al punto de partida o estación de “máquina del tiempo” 
 
Preparación 
Ubique en el sitio indicado las cartas correspondientes a Darwin, Wallace, Doolittle, 
Gould, Wegener; el paleontólogo archivador debe ser exclusivo para entregar los fósiles e 
instrumentos adquiridos por cada jugador durante el juego. Todos los jugadores lanzan 
un solo dado, el que tenga mayor número inicia el juego, el turno de los demás 
participantes continuará de derecha a izquierda. 
 
Material del juego 
Figura:  4-1  Tarjetas de los instrumentos que usaran los jugadores para obtener sus 
















Figura:  4-2 Tarjetas de personajes señalando la información que manejará el jugador. 






Figura:  4-3 Tarjetas de Fósiles con la información que manejará cada jugador. "Un viaje 
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Figura:  4-4  Tablero de juego- Estudiantes de grado octavo en proceso de juego "Un 

















4.2.2  “El laberinto de la evolución”- Juego de mesa 
 
Objetivo Pedagógico 
➢ Ilustrar los conceptos de variabilidad, selección, adaptación, especies 
generalistas, especies especialistas y extinción.  
Objetivo del Juego 
➢ Realizar un recorrido a partir de una especie ancestral de ave, “Volatinia jacarina”, 
durante el cual el fenotipo de esta especie ancestral variará de manera aleatoria y 
bajo condiciones ambientales cambiantes. Al final los jugadores sobrevivirán si 
durante el recorrido obtienen rasgos ventajosos o se extinguirán en caso 
contrario.  
Desarrollo del juego 
Los jugador inicia su recorrido en el punto de salida y la meta es llegar a uno de cuatro 
espacios geográficos con condiciones ambientales particulares, para las cuales el jugador 
adquirirá de manera aleatoria durante el recorrido características fenotípicas, si estás son 
adecuadas para el ambiente al cual el jugador llega al final del recorrido, entonces el 
jugador sobrevivirá. 
Durante el juego un mosaico de cuatro posibles ambientes se encontrará ubicado en el 
centro del laberinto. Este mosaico cambiará según avance el juego. Habrá cuatro 
posibles llegadas a este mosaico y cada llegada llevará al jugador a uno de los cuatro 
posibles ambientes. 
Durante el recorrido el jugador encontrará: 
• Las fichas: representan la población de una especie, no un organismo en 
particular.  
• El dado: representan el azar como parte integral del proceso evolutivo. 
• Casilla de variación: En esta casilla el jugador obtendrá por medio de una tarjeta  
caracteres de manera aleatoria que le pueden permitir o no sobrevivir en un 
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ambiente particular. Entre más variabilidad colecte un jugador durante el trayecto, 
mayor probabilidad  de sobrevivir en el ambiente de llegada. 
• Casilla de pregunta En esta casilla el jugador tomará una tarjeta de pregunta de 
forma aleatoria la cual estará enfocada en aspectos del viaje de Darwin a las islas 
Galápagos. 
• Casilla cambio de ambiente: En esta casilla el jugador tomará una ficha de 
rompecabezas de forma aleatoria que le permitirá cambiar el ambiente de llegada, 
en alguno de los cuatro puntos posibles, dificultando las condiciones de los otros 
jugadores o de si mismo o, por el contrario, modificando el ambiente para hacerlo 
más factible de ser habitado por otros jugadores. 
• Casilla de extinción por cambios abruptos del ambiente: Caer en esta casilla 
implicará la extinción de la especie. El jugador debe retornar al inicio, pues su 
especie ha sido extinta en un evento aleatorio. 
• Avanza 1 
• Retroceda 2 
• El jugador podrá retroceder si así lo desea o si llega a zonas sin salida. 
Contenido 
● Un tablero de juego. 
● 16 fichas de rompecabezas. 
● 14 tarjetas de variación. 
● 20 Tarjetas de preguntas. 
● 4 fichas de aves “Volatinia Jacarina” 






Iniciando el Juego 
➢ Para dar inicio al juego cada jugador lanzará el dado y el que tenga mayor número 
inicia la partida y se dará continuidad de derecha a izquierda. 
➢ Después de iniciada la partida cada jugador es libre de avanzar según el número 
que indique los dados hacia la dirección que elija con el objetivo de llegar al centro 
del tablero. 
➢ El jugador acumulará caracteres de forma aleatoria al caer en las casillas de 
variación, entre mayor variabilidad colecte mayor probabilidad tiene de sobrevivir 
al final. 
➢ Cuando el jugador caiga en la casilla de cambio de ambiente este cambiará, en la 
medida que avance el juego, hasta el momento en el cual se forme el mosaico 
final y no se tengan más opciones de cambio. 
➢ En el momento de caer en la casilla de pregunta, el jugador debe responder de 
forma correcta, de lo contrario no avanzará y se mantendrá en la casilla anterior a 
lanzar el dado.  
➢ Si el jugador llegará a caer en la casilla de extinción por cambios abruptos del 
ambiente, deberá retornar al inicio, pierde lo que haya acumulado, dando ventaja 
a sus competidores. 
➢ El jugador podrá avanzar o retroceder en las casillas marcadas con estos 
nombres según el número indicado. 
➢ Gana el primer jugador que llegue al centro del tablero con las variaciones que le 
permitan sobrevivir en el ambiente que ha encontrado, en caso de que el jugador 
llegue y no tenga las variaciones para sobrevivir regresará a salida. 
 
Preparación 
Según el número de jugadores se ubican las fichas en la casilla de salida. En los 
recuadros de la parte interna del tablero se ubican las tarjetas de variación, preguntas y 
cambio de ambiente. 
Todos los jugadores lanzan un solo dado, el que tenga mayor numero inicia el juego, el 
turno de los demás participantes continuará de derecha a izquierda. 
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Material del Juego 
















Figura:  4-7 Diseño de las tarjetas de variación "Laberinto de la evolución" 
 
Figura:  4-8 Tablero de juego con jóvenes de grado octavo explorando el juego 
"Laberinto de la evolución" 
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4.3 Instrumento de evaluación. 
La aplicación de este instrumento se  realizó con el objetivo de evaluar  la percepción de 
los estudiantes de grado octavo sobre los juegos desde tres aspectos básicos: diseño del 
juego, desarrollo conceptual y desarrollo de habilidades. La prueba se aplicó al inicio de 
una clase y duró entre 15 y 20 minutos (Ver Anexo B). 
El instrumento se aplicó durante la clase de biología como actividad de cierre al 
desarrollo de los contenidos de teorías sobre el origen de la vida y evolución y después 
de poner en práctica el juego. Los estudiantes tuvieron con posibilidad de hacer 
sugerencias en cuanto a diseño, conceptualización y desarrollo de habilidades 
Figura:  4-9 Estructura del instrumento evaluador de los juegos propuestos. 
 
Los tres aspectos valorados que se muestra en la figura 4.9 permitieron reconocer que la 
propuesta fue de interés para los estudiantes, facilitó el aprendizaje de la historia y 
cambios de la vida en la tierra, ejercitando la memoria y la planeación de estrategias, 





Los resultados del test fueron tabulados por categoría. La tabla 4-3 muestra los datos en 
conjunto para los dos juegos en las categorías 1, 2 y 3 que corresponden al diseño del 
juego y 7,8 y 9 que corresponden a las habilidades, ya que la indagación de estos dos 
aspectos fue la misma en los dos juegos. 
En el desarrollo conceptual, la tabla muestra el nivel de aceptación para cada juego, ya 
que las categorías 4, 5 y 6 son diferentes en la estructura del test. 
Tabla 4-3 Resultado Test de Percepción de los juegos "Un viaje por el tiempo 
geológico y laberinto de la evolución" 
Aspecto Criterios 1 2 3 4 5 
DISEÑO DEL 
JUEGO 
1. Las imágenes del tablero  son 
apropiadas y generan 
motivación. 
- - - 9% 91% 
2. La información de las tarjetas es 
clara y precisa. 
- - - 4,5% 95.5% 
3. Las reglas del juego son fáciles 
de comprender. 
- - - 9% 91% 
DESARROLLO 
CONCEPTUAL 
“Un viaje por 
el tiempo 
geológico” 
4. El desarrollo del juego permite 
llevar un hilo conductor de los 
eventos evolutivos. 
- - - 4,5% 95.5% 
5. El juego permite reconstruir la 
historia y cambios de la vida en 
la tierra. 
- - - 4,5% 95.5% 
6. Las imágenes e información 
permite establecer relaciones 
entre las formas de vida del 
pasado y la diversidad actual. 




la Evolución”  
4. El desarrollo del juego permite 
reconocer que  las variantes en 
una población pueden o no ser 
adaptativas según su relación 
con el ambiente. 
- - - 4,5% 95.5% 
5. El juego permite reconocer el 
papel de la variación en la 
existencia de nuevas especies. 
- - - 9% 91% 
6. Las imágenes e información 
permite establecer relaciones 
entre variación, adaptación, 
selección  y azar. 
- - - 14% 86% 
HABILIDADES 
5. El juego ejercita la memoria. - - - 4,5% 95.5% 
6. El juego permite la concentración  - - - 4,5% 95.5% 
7. El juego fortalece el desarrollo 
social entre estudiantes. 
- - - 4,5% 95.5% 
 
La Tabla 4-3 muestra que con relación al diseño de los dos juegos: el 91% de los 
estudiantes considera que el aspecto de mayor aceptación en cuanto al diseño de los 
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juegos fue la claridad  en la información de cada una de las tarjetas de los mismos y el 
diseño de los tableros. El  9% de los estudiantes consideran con un puntaje de 4 
(positivo) las imágenes poco familiares en su primer contacto con los juegos, después de 
volver a tener contacto, las imágenes fueron reconocidas con mayor aceptación. De la 
misma forma las reglas en los dos  juegos para algunos estudiantes presentaron en un 
nivel mínimo, cierto grado de complejidad (puntaje 4) asociado con la novedad de la 
información. 
En general el diseño del juego fue de su agrado y aceptación, no se presentaron  
Con relación al desarrollo conceptual de “Un viaje por el tiempo geológico”: los aspectos 
de mayor fortaleza se relacionaron con que la estructura del juego, la que permite llevar 
un hilo conductor de los eventos evolutivos y reconstruir la historia de la vida en la tierra 
(puntaje de 5). En el tercer ítem un porcentaje de 9 % manifiesta con puntaje de 4, que 
las imágenes establecen relaciones entre las formas de vida del pasado y la diversidad 
actual y el 91 % restante con puntaje de 5, siendo también clara y de agrado para los 
estudiantes. 
El juego les permitió mayor reconocimiento de organismos extintos de los diferentes 
periodos de los que no poseían conocimiento previo. Esto se relaciona con que para la 
mayoría de los estudiantes la extinción está relacionada exclusivamente con los 
dinosaurios. El juego permite así ampliar su marco conceptual y visualizar que se 
existieron organismos diferentes en cada época de la historia de la vida en la tierra. 
Con relación al desarrollo conceptual de “Laberinto de la Evolución” la tabla 4.3 muestra 
que el 95% de los estudiantes consideran que los aspectos de mayor fortaleza en el 
desarrollo conceptual fueron reconocer el papel de la variación, selección, adaptación y 
azar en una población con puntuación de 5. El 5% de los estudiantes evaluó el desarrollo 
conceptual con puntaje de 4, siendo un resultado positivo en el cumplimiento de los 




Por otra parte el 86% de los estudiantes muestran el tercer ítem con puntuación de 5 y el 
14% con puntuación de 4 siendo la puntuación más baja, pero que a su vez es positivo ya 
que ninguno valoró el juego en puntuación de 3, 2 o 1. 
Una de las sugerencias realizadas fue aumentar el número de preguntas y no limitarlas 
solo a aspectos del viaje de Darwin, si no ampliarlas con conceptos propios de evolución. 
Este tipo de sugerencia se tuvo en cuenta para fortalecer el desarrollo conceptual por 
medio del juego. 
En este aspecto del test se destaca que el juego por medio de las preguntas generó 
constante reto entre jugadores facilitando así la comprensión de los diferentes conceptos 
y dinamizando el ambiente, lo que fue de motivación y agrado para los estudiantes. 
Con relación al desarrollo de habilidades en los dos juegos: el 95% de los estudiantes 
evalúan el desarrollo de habilidades propuestas con puntaje de 5.  El  5% de los 
estudiantes calificó con puntaje de 4. Esto ilustra un buen nivel de aceptación en 
aspectos de desarrollo de memoria, concentración y desarrollo social. 
En el sistema de calificación de caritas el 97 % de los estudiantes  evaluó la experiencia 
de aprender ciencias por medio del juego como satisfactoria. Un 3% de los estudiantes 
como buena. Esto permite reforzar el argumento sobre la relevancia del juego como 
estrategia de aprendizaje para los estudiantes. 
Los siguientes ajustes se realizaron con base en las sugerencias realizadas por los 
estudiantes: 
“Un viaje por el tiempo geológico”:  
➢ Los instrumentos de búsqueda de fósiles (brocha, cincel, pincel, martillo)  
aparecerán también dibujados en el tablero en la etapa geológica en la que se 
utilizan  para mayor claridad sobre el uso de los mismos. 
➢ Debido a que en el objetivo del juego gana el explorador que recolecte un 
fósil de cada periodo, lo cual hace que el juego se extienda por un largo tiempo, 
que puede superar una unidad de clase (80 minutos), una variación del mismo es 
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que durante el primer recorrido del tablero quien recolecte mayor número de 
fósiles gana la partida. 
 
“El laberinto de la evolución”:  
➢ El diseño del juego cuenta con 20 preguntas que abordan aspectos  del 
viaje de Charles Darwin  a las islas galápagos y algunos conceptos asociados a 
selección, adaptación y variación entre otros. Los estudiantes después de jugar 
varias veces apropiaron con facilidad las respuestas para poder avanzar, lo cual 
permite variar y aumentar el número de preguntas, para que los estudiantes 
apropien mayor número de conceptos y así mismo los relacionen. 
➢ Es posible realizar diferentes formas del laberinto, así como emplear otras 
especies y hábitats sobre las cuales se quiera indagar y trabajar en el aula de 
clase. 
➢ Debido a la cantidad de tarjetas y el diseño del tablero este es de fácil 
replicación, para que los estudiantes lo realicen dentro de la clase y se pueda 











• El diseño y aplicación del instrumento diagnóstico; por intermedio de 
preguntas abiertas, de selección múltiple y otras con opción de falso 
/verdadero, permitió identificar las ideas previas de los estudiantes del 
grado  octavo  del colegio CEDID San Pablo de la localidad de Bosa sobre 
evolución, con las siguientes apreciaciones y referencias conceptuales: 
Evolución: proceso direccional y progresivo que culmina en el hombre, sinónimo 
de mejoramiento y perfeccionamiento de los seres vivos.  
Existencia de las diferentes formas de vida: se evidenciaron explicaciones fijista, 
creacionista, ideas lamarckianas y algunos pocos estudiantes emplean el 
concepto de evolución sin tener en cuenta sus mecanismos.  
Procesos de extinción: un  alto porcentaje de estudiantes reconocen solo la caída 
del meteorito, pero no mencionan otros eventos que hayan generado extinciones 
masivas.  
Relación mono- hombre: los jóvenes utilizan el término evolución como 
aproximación al concepto, pero al cambiar el contexto o los ejemplos sus 
explicaciones pasan a ser fijistas o creacionistas. 
 
Los aspectos anteriormente mencionados demuestran la importancia de conocer 
las ideas previas de los estudiantes acerca de cómo visualizan y explican la 
evolución y el origen de la vida, para que  de esta manera se  reorienten  los 
procesos temáticos en el desarrollo pedagógico.  
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• Como estrategia pedagógica para el desarrollo temático de la evolución, se 
planteó inicialmente el diseño y creación  de un juego didáctico; después de 
analizar el impacto de las respuestas de los estudiantes en el instrumento 
diagnóstico, se concluye que es necesario la implementación de otro que permita 
complementar la didáctica instruccional; definiendo su aplicación de la siguiente 
manera:  
 
El primero, denominado “Un viaje por el tiempo geológico”  acerca al 
estudiante a la relación de las formas de vida del pasado con la diversidad 
actual teniendo en cuenta la escala de tiempo geológico y eventos de 
extinción masiva.  
El segundo, denominado “El laberinto de la evolución” aborda algunos 
mecanismos de evolución como; variabilidad, selección natural, adaptación y 
extinción. 
 
Lo cual permite integrar la mayor cantidad de aspectos que llevan al estudiante a 
comprender el proceso evolutivo por medio del juego en dos momentos y 
dinámicas diferentes, que se complementan y al tiempo motivan el proceso de 
aprendizaje. 
Por lo tanto; el juego como estrategia de enseñanza y aprendizaje en el aula  
constituye  una alternativa renovadora a través de la cual los estudiantes de forma 
cooperativa repiensan sus imaginarios y se acercan al conocimiento de la teoría 
de la evolución y la historia de la vida en el planeta. 
 
• Si bien es cierto, el instrumento diagnóstico debe aplicarse como prueba de 
entrada y salida, en este caso  no se consideró pertinente su ejecución  al final, y 
a cambio de esto,  evaluar la estrategia a partir de la experiencia de los 
estudiantes con un  test, que permite retroalimentar la propuesta, realizar ajustes 
para mejorarla cada vez más y así alcanzar con mayor satisfacción los objetivos 
de enseñanza-aprendizaje de la evolución y el origen de la vida en la tierra. 
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Por otra parte, lo sistemático  e interrelación   de la  prueba diagnóstica con el 
juego, se pretende utilizar para la validación del mismo,  con una muestra más 
grande y manteniendo esa secuencia de tal forma que realmente se pueda 
evidenciar el impacto de la estrategia en el cambio de conceptos de los 
estudiantes a partir exclusivamente del juego. 
 
• El juego promueve  el  interés,  generando motivación gracias a la interacción 
permanente de los diferentes actores,  lo cual fomenta la creatividad, la memoria,  
centra la atención y permite relacionar contenidos específicos con situaciones que 
son cercanas para el estudiante. 
 
• Otra deducción es que al aplicar diferentes estrategias en el aula, mejora la 
relación estudiante-docentes; ya que, la responsabilidad por el proceso 
enseñanza-aprendizaje es  tanto del dinamizador como del aprendiz, razón por la 
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El juego, además de una estrategia pedagógica de aprendizaje; después de abordar el 
tema evolución y origen de la vida, puede ser utilizado como una opción diferente de 
evaluación; ya que, complementa el proceso de compresión  en los estudiantes y el 
desarrollo didáctico en el aula de clases. 
 
El juego “Laberinto de la evolución” puede tener variaciones y extensiones temáticas 
posteriores; esto es posibles, cambiando los ambientes en el centro del tablero y las aves 
por otro tipo de especies.  
 
Las dos propuestas de juego; en su presentación física  y elaboración,  pueden tener 
variaciones en el tipo de material, cambiándolo por otro que sea  más  accequible en 
diferentes contextos 
 
Recomiendo aplicar el instrumento diagnóstico; no solamente como prueba de entrada, 
sino también al final  de la  implementación de los juegos, ya que esto permite una 




A. Anexo: Instrumento diagnóstico 
COLÉGIO CEDID SAN PABLO DE BOSA. 
 “Educando para el desarrollo humano ciencia y tecnología” 
AMBIENTE INTEGRAL 
Desarrollo del pensamiento científico y tecnológico a través de ambientes 
integrados 
 
CICLO IV  - GRADO OCTAVO JORNADA MAÑANA 
DOCENTE: ANA LEIDY MOLINA MARTÍNEZ 
INSTRUMENTO DIAGNÓSTICO 
 
Querido y querida estudiante, le invitamos a diligenciar el presente instrumento con el 
cual se recogerá información fundamental para la planeación y desarrollo de las clases 
programadas para el cuarto periodo, con el fin de mejorar los procesos de enseñanza-
aprendizaje. Este ejercicio no tiene ninguna valoración por lo tanto puede 
responder con tranquilidad y de forma individual  
 
Agradezco su colaboración y compromiso. 
 
EDAD: ______   CURSO:______   SEXO:______ 
 
Imagine que una civilización extraterrestre, que lleva cuidadosos registros de los 
hallazgos en sus exploraciones, llegó a nuestro planeta hace 3800 millones de años. En 
esa primera visita  encontró que los únicos seres vivos eran las bacterias. Mucho tiempo 
después, hacia el año 1000 de nuestra era, llega una segunda exploración  y encuentra 
muchísimas formas de vida que la primera comisión no registró. Ante estos hechos tan 
interesantes, deciden montar un programa exploratorio más continuo para buscar 
respuestas y hacer entrevistas con los terrícolas y casualmente en un parque se 
encuentra con usted. Una vez que a Usted le ha pasado el susto y le han explicado su 
misión y sus inquietudes, le plantean las siguientes situaciones para que usted les ayude 
a comprender.  
 
1. Hace 3800 m. a. de años sólo existían bacterias y hoy hay miles y miles de 
organismos de diferentes tamaños y formas, que además viven en todos los 
ambientes que se encuentran en el planeta Tierra, desde las profundidades 
marinas, las zonas costeras, las montañas, las selvas, los desiertos, hasta los 
glaciares, prácticamente no hay lugar en la Tierra donde no exista vida ¿Cómo 
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Marca con una X la repuesta que consideres explica mejora cada situación 
 
2. En su búsqueda de respuestas el extraterrestre visita una biblioteca y se 
encuentra con la siguiente imagen que no entiende, para la que tu responderías: 
a) El mono y el hombre 
pertenecen al grupo de los 
primates, derivan de un 




b) El Cambio progresivo y 
acumulativo que tuivieron los 
monos para convertirse 
en hombre. 
 
c) Es una caricatura que 
relaciona  de forma 




3. Al comparar individuos que pertenecen a la misma especie se encuentra con  que 
también son diferentes entre ellos. Pero además de esto, luego de algunos 
cientos de años los extraterrestres notaron que las poblaciones habían cambiado. 
Como ejemplo de esto tiene el siguiente dibujo.  
 











a) Las jirafas al no encontrar comida en el suelo empezaron a alimentarse de 
las hojas de la copa de los árboles. De tanto intentar alcanzar las hojas, sus 
cuellos se estiraron. Estos cuellos más largos fueron heredados por sus hijos, 
quienes también intentaron alcanzar las hojas de las copas y estiraron aún más 
sus cuellos. Así, las nuevas generaciones tuvieron cuellos cada vez más largos.  
 
Figura 1 tomada de: 
http://verdocumentalessinlimites.blogspot.com/2
013/04/documentaldel-mono-al-hombre-cap-
2.html. . 27 de Agosto 2014. 
Figura 2: Tomada y modificada de: http://socialesylengua.blogspot.com/2012/01/teoria-sobre-el-origen-de-las-especies.html 
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b) La población de jirafas muestra variación en el tamaño de los cuellos; así, 
unas jirafas tienen cuellos más largos que otras. Al no encontrar comida en el 
suelo empezaron a alimentarse de las hojas de la copa de los árboles, con el 
pasar del tiempo sobrevivieron las de cuello más largo. 
 
c) Las jirafas de cuello largo son las que siempre han existido. Ellas fueron 
creadas así, de esta manera única y especial. 
 
 
4. El extraterrestre en su recorrido encuentra que existe una gran diversidad de 
especies que presentan una marcada variedad en sus rasgos morfológicos y 
comportamentales, todas ellas capaces de vivir en múltiples ambientes que han 
existido a lo largo de la historia. El extraterrestre te pregunta por la razón de esta 
diversidad de formas de vida. ¿Cuál de las siguientes opciones de respuesta 
escogerías para tu explicación? 
a) La gran variedad de especies que observamos en el presente siempre han 
existido, sin variaciones significativas desde el momento de su creación y 
hasta el día de hoy. Estas especies existen debido a una intervención 
divina. 
b) La gran variedad de especies en el presente es el resultado de cambio a 
través del tiempo. Las especies actuales derivan de especies ancestrales 
que eran diferentes respecto de sus características morfológicas y 
comportamentales. 
c) La gran variedad de especies en el presente resulta de cambios dirigidos a 
mejorar sus características de tal manera que puedan enfrentar los cambios 
ambientales del planeta. 
5. Un aspecto inquietante que encuentra el extraterrestre, es un experimento que 
están realizando unos científicos en el laboratorio cercano con un grupo de 
Moscas de la fruta, Drosophila melanogaster. En este experimento a la mitad de 
las moscas les han quitado un ala y las han puesto a reproducirse. El 
extraterrestre pregunta ¿Con cuántas alas nacerán la nueva generación de 
moscas?  
a) Todas las moscas de la nueva generación  nacerán con una sóla ala. 
b) La mitad de las moscas en la nueva generación tendrán alas completas y a 
la otra mitad le faltará un ala. 
c) Todas las moscas de la nueva generación tendrán sus alas completas. 
6. El extraterrestre encuentra en un texto que los antepasados de las serpientes 
tenían cuatro patas y cuerpos cortos ¿Cómo explicarías esta observación? 
a) Las serpientes de cada nueva generación se movían más y  más ondulando 
sus cuerpos, utilizando cada vez menos las patas. Sus cuerpos se alargaron 




b) Los ancestros de las serpientes variaban respecto de la longitud de su 
cuerpo y de sus patas. Los que tenían patas cortas se movían ondulando 
sus cuerpos. Estas variaciones eran heredadas y aquellos mejor adaptados 
a su ambiente sobrevivieron y se reprodujeron más.  
c) Las serpientes siempre han existido como las conocemos y nunca han 
tenido patas ni cuerpos más cortos. 
7. El extraterrestre lee en un texto que la extinción es un término empleado para 
referirse a la desaparición de especies, hasta el punto de que no queda ningún 
representante; en la actualidad se conoce numerosas especies en vía de 
extinción como el oso panda, algunas especies que ya están extintas como el 
pato zambullidor y otras que han desaparecido de forma masiva como los 
dinosaurios. Podrían ser causas de extinción: 
a) Bajas tasas de reproducción, incremento de mortalidad. 
b) Eventos catastróficos, reducción de hábitats por acción del hombre. 
c) Aumento de la competencia por recursos, cumplimiento de un ciclo en el 
planeta. 
8. El extraterrestre encuentra que en un laboratorio se realiza un experimento con un 
grupo de ratones blancos.  Los cuales separan en dos subgrupos A y B. El grupo 
A es combinado con un tercer subgrupo de ratones cafés y grises y el grupo B se 
mantiene con solo ratones blancos. Después de dos generaciones de 
reproducirse cada grupo, son expuestos a un virus. Pasado cierto tiempo los 
resultados son los siguientes: en el grupo A sobreviven los ratones blancos con 
manchas cafés y en el grupo B ninguno. Este resultado obedece a: 
a) Los dos grupos tenían igual probabilidad para tolerar el virus ya que los dos 
grupos iniciaron con ratones blancos, el grupo B todos murieron por que el 
virus los ataco más fuerte y en cambio en el grupo A el ataque del virus fue 
más débil, dejando algunos con vida. 
b) Los virus suelen atacar a los ratones que prestan una sola coloración, es 
por eso que en los dos grupos murieron los que eran de un solo color, en 
cambio en el grupo A los que eran de color combinado lograron sobrevivir.  
c) Los ratones blancos tenían menor resistencia al virus y por eso murieron 
todos los del grupo B, en cambio los del grupo A debido a la mayor 
variabilidad en la descendencia permitió que unos fueran afectados y otros 
no.  
 
9. Al terminar la visita el extraterrestre plantea una última inquietud, en su recorrido 
observo que los humanos  son ligeramente diferentes entre sí; el mejor 
argumento para responder a este interrogante sería: 
a) Cuando los organismos se reproducen  sexualmente, originan nuevas 
combinaciones génicas en cada generación, dando lugar individuos con 
algunas características del padre y otras de la madre. 
b) Con el paso de las generaciones van cambiando debido a que los individuos 
desarrollan adaptaciones de acuerdo a la interacción con su entorno, lo cual 
desemboca en cambios que se transmiten a su descendencia. 
c) Las diferencias están relacionadas directamente con el lugar en el que viven 
y se presentan para que cada individuo se pueda diferenciar de otro de lo 
contario serían iguales y se confundirían. 
10. El extraterrestre ha encontrado las siguientes afirmaciones en un texto, pero no 
sabe cuáles son falsas y cuáles verdaderas.  Ayúdale a marcar falso o verdadero 
según consideres correcto.  
a. Durante la historia del planeta las especies han permanecido estables, 
siempre han sido las mismas. 
b. Las especies han cambiado a través del tiempo como respuesta a los cambios 
del  ambiente. 
c. El hombre es la especie con más progreso evolutivo y las demás especies se 
pueden considerar inferiores. 
d. Las especies surgen de forma espontánea cuando hay condiciones 
ambientales ideales. 
e. Los cambios en el planeta según la interpretación de geólogos y 
paleontólogos se han presentado  en una escala de tiempo de millones de 
años. 
 
B. Anexo: Instrumento evaluador 
JUEGO “TIEMPO GEOLÓGICO” 
Nombre: _______________________________________                   Fecha: _________________ 
Curso: _________________  Institución: _____________________________________________ 
 Criterios 1 2 3 4 5 Sugerencias 
DISEÑO DEL 
JUEGO 
5. Las imágenes del tablero  son 
apropiadas y generan motivación. 
      
6. La información de las tarjetas es 
clara y precisa. 
      
7. Las reglas del juego son fáciles de 
comprender. 
      
DESARROLLO 
CONCEPTUAL 
8. El desarrollo del juego permite 
llevar un hilo conductor de los 
eventos evolutivos. 
      
9. El juego permite reconstruir la 
historia y cambios de la vida en la 
tierra. 
      
10. Las imágenes e información 
permite establecer relaciones 
entre las formas de vida del 
pasado y la diversidad actual. 
      
HABILIDADES 
11. El juego ejercita la memoria.       
12. El juego permite la concentración        
13. El juego fortalece el desarrollo 
social entre estudiantes. 
      
 
APRENDER TEMAS DE CIENCIAS POR MEDIO DEL JUEGO FUE UNA EXPERIENCIA QUE PODRÍAS CALIFICAR 
SEGÚN EL SISTEMA DE CARITAS COMO: 
 
 
¡Gracias por tu participación! 
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JUEGO “LABERINTO DE LA EVOLUCIÓN” 
Nombre: ______________________________________             Fecha: _____________ 
Curso: _____________  Institución: __________________________________________ 
Instrumento de Evaluación. 
Aspecto Criterios 1 2 3 4 5 Sugerencias 
DISEÑO DEL 
JUEGO 
7. Las imágenes del tablero  son 
apropiadas y generan 
motivación. 
      
8. La información de las tarjetas 
es clara y precisa. 
      
9. Las reglas del juego son fáciles 
de comprender. 
      
DESARROLLO 
CONCEPTUAL 
10. El desarrollo del juego permite 
reconocer que  las variantes en 
una población pueden o no ser 
adaptativas según su relación 
con el ambiente. 
      
11. El juego permite reconocer el 
papel de la variación en la 
existencia de nuevas especies. 
      
12. Las imágenes e información 
permite establecer relaciones 
entre variación, adaptación, 
selección  y azar. 
      
HABILIDADES 
13. El juego ejercita la memoria.       
14. El juego permite la 
concentración  
      
15. El juego fortalece el desarrollo 
social entre estudiantes. 
      
 
APRENDER TEMAS DE CIENCIAS POR MEDIO DEL JUEGO FUE UNA EXPERIENCIA QUE PODRÍAS 
CALIFICAR SEGÚN EL SISTEMA DE CARITAS COMO: 
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